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РЕАЛНА | ЗА ВСЕКИ клиент на магазин ВЕЗЕТ 
отстъпка М/0 сьс списдние MASTER GAMES в РЪКА 


20 вида джойстици R | М ji 


ШІ В до 45 магазин: ул. "Раковски" 130, Телефон: 981 3888 
ЛИДЕР В КОМПЮТЪРНИТЕ М ТОР GAMES АКСЕСОАРИ!" 
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ВНИМАНИЕ!" 
СТИКЕРИТЕ ЗА НАГРАДИТЕ НА ‘MASTER GAMES: ЩЕ ОТКРИЕТЕ САМО В СПИСАНИЯТА 
С ДИСКОВЕ В НАСТОЯЩИЯ #18 И СЛЕДВАЩИТЕ #19 И “ӘП БРОЕВЕ. 


ЗА ДА СПЕЧЕЛИТЕ ЕДНА ОТ СУПЕРСКИТЕ НАГРАДКИ, ТЪРСЕТЕ ЕДИН ОТ ТРИТЕ ПЕЧЕЛИВШИ СИМВОЛА НА 
СТИКЕР, ЗАЛЕПЕН В ДОЛНИЯ ДЕСЕН ЪГЪЛ НА ТАЗИ СТРАНИЧКА, ИЗРЕЖЕТЕ СТИКЕРА И ГО ИЗПРАТЕТЕ НА Е 
АДРЕСА ПО-ДОЛУ С ПИСМО, В КОЕТО ДА СА ПОСОЧЕНИ ТРИТЕ ВИ ИМЕНА, ЕГН И ТОЧЕН АДРЕС. 
НАГРАДАТА ЩЕ ПОЛУЧИТЕ С ПРЕПОРЪЧАНА ПРАТКА ИЛИ ЛИЧНО В РЕДАКЦИЯТА НА ‘MASTER GAMES. 
ПОЖЕЛАВАМЕ ВИ КЪСМЕТ !! 


АДРЕС: СОФИЯ 1124, УЛ. "НИКОЛАЙ РАКИТИН" 1, ЕТ.2 
ТЕЛЕФОН ЗА ДОПЪЛНИТЕЛНА ИНФОРМАЦИЯ: (02) 943 42 17 
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съвпада u c ge- 
сетгодишнина- 
та на фирмата, 
Epic Games пош- 
че 

1 

Тоцтатеп“ е 20- 


От фирмата ЗОО обя- 
Виха, че се подготвя 
най-новата им баскет- 
болна симулация om се- 
рияша High Heat 
Baseball, а именно High 
Heat Baseball 2001. 
Activision обяви, че uz- 
pama Star Trek: Hidden 
Evil ще бъде 6 шъреговс- 
Ката мрежа около 22/11. 
Core Design отхвърлиха 
спекулацийте на специ: 
ализираното американ- 
ско издание Register, 
според Което Версията 
на џерата Tomb Raider 
ГУ: Тһе Газ: Revelation, 
Която се разпространя- 
Ва В САЩ ще бъде оп- 
ростпена, за да бъде npu- 
годена Към "ограниче- 
ните Възможности на 
американската ауди- 
тория за продължи- 
телно Концентриране 
на Вниманието". :0)))) 
Сгеацуе Labs обябиха, 
че са продали стомили- 
онната бройка от шях- 
ните аудао-ускорители 
Sound Blaster, Което 


тоВ u предаден на фирмата 
разпространител, GT 
Interactive, koumo Въпреки 
финансовите си затрудне- 
ния В моменша обещаваш иг- 
рата да се появи 8 шърговс- 
ката мрежа до седмица. 
Guillemot представиха най- 
новия си продукт - 
ThrustMaster NASCAR Pro 
Digital Racing Wheel. Новията 
plug n' play волан се харак- 
теризира с DirectX 7 u USB 
интерфейс. От фирмата 
обелцаха да покажат някои 
от най-новите си разработ- 
ku на следващото ЕЗ изло- 
Жение. 

След kamo Infogrames изку- 
пи значителна част от ак- 
uuume на СТ Interactive 08е- 
те компании ще продължат 
засега да функционират са- 
мостоятелно. Това обаче sa- 
Bucu В голяма степем от pe- 
шенцешо на общото събра- 
ние на акционерите В komna- 
ниише. 

Софтуерният магнат u 
президент на Microsoft, Бил 
Гейтс демонстрира най-но- 
Вият супер продукт на kom- 


30 Шага Соз Pool, 90 Ита Rado 
Сой Росе, ЖЕ Е Тм age of 
Веда, Armored Fist 3, Вю Barg, 
Camies 2, Dungeon Karper 2, ПРА 
2000, Мод Whois (яза, Кабала 
Кен вле те тата Machine, Fong, 
Sepa Aaly 2. SpecOps 2, Бри of 
Speed 1997, Tomb Raider, Tha Last 
Рекабоа. То Аляйешбоп: 
Kingdom, Tatal Soccer 2000, Wheel 
o 


Time 

"НОТ GAME NEWS- 
Dute Мет Fooro, Gromada, 
Hostie Wats, Loose Camon, 
Баптитюлег 


PATCHES? 

30 (йуз AC Racers «1,1, АМА 
Зарб, Armored Flt 3, Descent 
Егекбрасе ОЕМ, Crand Prix (еҙегд 
12. Jane's Fleet Сотта v1.2, 
Ширу ol Кайт Soul Rewer 12, 
Madden НА. 2000 Paich #2. NASCAR 
еудіюп v1.04, М4. 2000, Rainbow 
Би 2: Rogse Spear 42.04, SW Episode 
Е Тһе Phanlom Menace, Staroratt 
w107, Зайсан: Мгодязез v1.07, 
бїз еде: Тюз 1.9, The Бате № 
152 Paeh Шет #151, Total 
Агсйїйа®опє: Ungdom м2.0. Trophy 
Bass 30, Umes) Тойтылыге VAS 
mom 4338, Warzone 2100 v1.09 


паниятпа - Windows 2000, заедно 
с придружаващия я пакет MSN 
Web Companion Във Венецианс- 
Кияш хотел на Лас Вегас мина- 
nama седмица. Новият Web 
Companion ще работи под опера- 
цоонната система Windows СЕ 
и цената му ще Bapupa до 
$200.00, козато ще бъде пуснаш 
на пазара през Втората полови- 
на на 2000-та година. 

Om Southpeak Interactive разкри- 
ха нови уетайли около предсто- 
awama премиера Wild, Wild 
West: Тһе Steel Assassin. Играта 
предлага нелинейна, сиверсифи- 
цирана сюжетна линия, с Въз- 
можности за подбор на нивото 
на шруаност и главния герой u e 
изпъстрена с множество soeu- 
чески загадки и иншуишивни пъ- 
зели. 

Strategy First Възнамеряват да 
организират онлайн интервю 
със създателите на чграта 
Disciples: Sacred Lands. Това ще 
стане по HEAT online gaming ser- 
vice 6 cegmuuama межау 15-mu u 
21-8u декември, и npoapamucmu- 
me ue дават съвети за най-доб- 
рия подход Към играта, страте- 
гиошпе Към koumo геймърите 
трябва да се придържат ако uc- 
Кап да постигнат успехи т.н. 
В най-скоро време новата аудио 
Карта на Turtle Beach, СапсипЕХ 
ще се продава с специализирани: 
те магазини В САЩ и Западна 
ЕВропа. Ето някои om характе- 


ресни + Пездор 
Месеззойев), СРАМ TEISMO 2 
СОМРЕНОВЛМ, Grand Theft Ало 
2. Tokan Tag Toumament {Кита 
Сай о! the Wad (а лабу уйде) 
+ риф for Малев and 
Beginner (Versioon 1.01), 
Ме 2000 game, NOK 
Keytoard Мар, Monsier and 
Мезосев guide fot Doom Е, МЕЦ 


-CHEATS- 
кловат Rair. СЪС: Thaian San 
[Eur + Config], Dark Stona Game 
Hack Module, Пето Те. 
Driver [Солбу + Cume Postion • 
Міззісее«Бегіріз); Копии 
German Money Trainen, Медзізед 
балтееәуе, Мобу Traine Гог Вапа 2. 
Thame Hospital UKS Module, Toca 2 


AG Tenne, Тоту Hawks 4 
Шы. Кү pee 7 


Quake 2 V1.1, Верде ГАО fof 
Moral Колба! I, IM М, 
балау, бисте and General 
lalermaiipa for Devil Summoner : 
Soul Hackers, буем Бүл 2: 
Third Эзе, ТРК Куо Мар, 
Тм Orive Chests РАО 41.0 


Asolo 18. Ошо, FF S ПАСПС5 
Вит ве Mechanics Hanbcok 1.40 + 
СААП МОО СНЕЛТ GUDE Version 1,0 
+ POWER UP GUDE Version: 2.0), FF 
Музіс Que Опинншпа, Hellfire, 
Homeworld Hints алб "ыл гос, 
Inherent Evil Chapter 1: The Hotel, 
Phartaty Star 4, Аде Емі 2 
маман 501 (US ver), 
Shadowman, legacy ol Кай: бой 
Reaver - Мега 7 (Final Version) 
бў. version, Save Stale Haching 
Guide for "Breath ol Fia 2°, Sive 
State Hating Сее fer “сн ol 


Evermore’ 

FAQ's- 
Biosys, ST: Birth ol me Ребе 
Datenbank, CASTLE ОҒ DRAGON 
v1.0. Duke Мет 30: (Aomic 
Бабол), ff 8 Мет vie + 


КМ Creator 1.5, CD Вох шене, 
бейм 400, Servant 
Заштшлдет 1.6 Ceta 3, Мито 
2Ле Ей Veson WARAN 28 
Beta 5 


САМЕ ТЕО 32 Version 3.09, 
битенкк 1.0, МАСС TUNER 
CARBON 1,27 ENGLISH WER- 
SION. UHS Неаби lor Wn 3.1 
44.20, UHS Reader for Win $5 


pucmukume ma CancunFX: Roland GS 
съвместим синтесайзер, 128 MIDI 
звукови ефекти, 225 звукови Варма- 
uuu u 64нотна полифония. 

Новини от света на Видео игрите u 
Конзолише: Ето най-новите загла- 
Вия на пазара: WWF: Attitude на 
Acclaim, МВА 2K на Sega, Speed Devils 
u Suzuki Allstare Racing за Dreamcast 
Ha UbiSoft, kakmo u Rayman 2 3a 
Nintendo 64 на същата фирма. 

От Activision ни предлагат ТОСА: 
Touring Car Challenge u Wu-Tang: 
Shaolin Style. Новото заглавие om 
Capcom e Resident Evil 3, a om THO mu 
предлагат BASS Masters Classics u 
Toy Story 2 за Game Boy Color. 
Според публикувани наскоро прог- 
нози на Merrill Lynch около един MU- 
nuon и двеста хиляди от новия mun 
конзолц на СОНИ - PlayStation П ще 
бъдат продадени до март 2000 г. В 
Япония. Тази цифра ще достигне че- 
mupegecem броя до март 2002 г. 
Sony разпространиха списъка с но- 
Burne заглавия, Кошто npegcmou да 
излязат през първото тромесечие 
на 2000-та година; Tomba! 2: Тһе Evil 
Swine Returns (1/18/2000); Colin McRae 
Rally (2/15/2000); Hot Shots Golf 2 
(3/7/2000) 

Street Fighter Alpha 3 на Capcom за 
Dreamcast ще бъде забавена go naua- 
лото на януари 2000-ma за ЕВропа u 
САЩ. Новата PlayStation Версия на 
Strider 2 ще Включва Както оригинал- 
ното заглавие, така и наскоро за- 
Вършеното продължение В стил 
агсаае. 


4.00, Шпага Сат Eo V1.0 | 


На този въпрос от LUCASARTS неиз- 
менно отговарят: "Засега нямаме ни- 
какви планове за издаване на МОМКЕУ 
ISLAND 4. Благодарим за интереса." Но 
ние помним, че преди да излезе трета- 

та серия, от фирмата отговаряха по съ- 
щия начин. Така че, нищо не се знае. 
Изобщо от ШСА$АВТ$ обичат да отго- 
варят на всички въпроси, отнасящи се 
до бъдещата им дейност, с "не мога 
нито да потвърдя, нито да отрека." Но 
ако човек следи внимателно световния 
геймърски печат, може да стигне до ня- 
колко интересни извода. Първо, 
LUCASARTS не смята да се занимава 
единствено със STAR WARS. Второ, 
според някои клюки LUCASARTS работи над третата серия на MANIAC MANSION. И трето, май на- 
истина момчетата на Джордж Лукас подготвят четвъртия Маймунски остров, за който официални 
съобщения вероятно ще има още до края на 1999 г. Дори били готови и първите два работни сце- 
нария. Явно трябва да се вьорьжим с търпение (между втората и третата серия минаха цели пет 
години) и да се надяваме, че все пак наскоро ще научим повече подробности. Ако е вярно, че про- 
фесионалистите в LUCASARTS се размотават (в което силно се съмняваме), аматьорите изобщо не си 
губят времето. В Интернет вече се появиха неколцина ентусиасти, създали нова технология (много | 
близка до технологията SCUMM, използвана в адвенчьрите на LUCASARTS), която предлагат на други | 
ентусиасти и мераклии да правят игри. Освен това има фирми, 
които изглежда смятат да продължат някои проекти, започна- 
ти от LUCASARTS: за 
ZAK МОКВАКЕК 2 може- 
те да научите нещо по- 
вече на адрес 
гакд \ѕх.ого., а за почти 
готовата FATE ОР 
ATLANTIS - на пдурго- 
вс пдуздле!. 
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ВАҒТА, което ще рече "Британска академия за 
филмово и телевизионно изкуство", за втора 
поредна година раздаде награди и за игри. Ето 
носителите на престижните отличия, както ги 
съобщи журито, начело с Peter Molyneux. 

Best ОК developer: Rare Ltd. 

Innovative Game: LEGEND OF ZELDA (or 
Nintendo) 3a N64 

Games: LEGEND OF ZELDA (от Nintendo) за N64 
Moving Images: DRIVER (от 
Reflections) 3a PC/PSX 

Sound: GTA: LONDON 1969 (or 
Rockstar) за PC/PSX 
Interactivity: LEGEND OF ZELDA 
(or Nintendo) 3a N64 
Design: WIP 3 OUT 
Psygnosis) 3a PSX 
Computer Programming: LEGEND 
OF ZELDA ene) 3a N64 


(Ау 


(от 
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QUAKE е продадена в 1 0001 000 екземпляра, 
QUAKE 2 - в | 200 000, QUAKE 3 ARENA само за 
три седмици = в 1 000 000. 

От ОАЈКАТАМА, за да е печеливша, трябва да бь- 
дат продадени 1 200 000 бройки. 

Във Великобритания от конзолата ОВЕАМСАЗТ 
през първите й три дни са продадени 63 000 
екземпляра, в континетална Европа още през 
първия ден те са 185 000, а в Съединените 
щати, пак за един ден - 300 000. 


Една лоша и една добра новина. Лошата е, че HASBRO отлага из- 
лизането на СВАМО PRIX 3 поне до пролетта на 2000 г. Добрата 
в, че до края на тази година ще излезе GRAND PRIX WORLD - 
свободно продължение на известните бР-мениджьри. 


Фирмата BLIZZARD сензаци- 
онно съобщи, че в Южна Ко- 
рея вече са продадени мили- 
он екземпляра на STAR- 
CRAFT и mission раск-а 
BROOD WARS. Ако това е 
вярно, то е страхотна изне- 
нада - в тази страна игрите 
се продават обикновено в по 
10 - 20 хиляди екземпляра. 
Стастически “погледнато, 
всеки четвърти кореец си е 
купил по една от споменати- 
те игри. Но в Азия всичко е 
ВЪЗМОЖНО... 


ІН ОпИпе 2 
т а че ШІЛ” ڪا‎ 


Знаеше се, че ше има про- 
дължение на този известен и 
жесток футболен симулатор, 
но само за SONY PlayStation. 
От фирмата обаче са започ- 
нали проучване дали геймь- 
рите няма да поемат и РС- 


EverQuest и Asheron's Са! - две от трите интернетски ВРб-та 
на ХХ! век. А как ли ще изглежда Ultima Online 2? И за тази игра 
не се знае кой знае какво - може би, защото се очаква да се 
появи поне след година. Двете серии ще са съвсем независи- 
ми и няма да е възможно никакво прехвърляне на фигури от 
едната в другата игра. Ще избираме измежду три раси и това 
горе-долу е всичко, което се знае. За повече информация сле- 
дете www.uo2.co 


версия. 


За тази многоочак- 
вана игра до скоро 
фирмата 30 
REALMS не подава- 
ше никаква инфор- 
мация. И ето че 
вече виждаме пър- 
вите screenshot- 
ове. Какво можем 
да ви съобщим за- 
сега? Първо, каз- 
ват, че играта ще 
излезе най-рано 
след половин годи- + 
на, но този срок май е почти неизпълним. По-реално е това да ста- 
не някъде към края на 2000 г. В 30 REALMS засега се занимават 
главно със сюжета на новата игра, в който старият ни познат Ог. 
Ргоїоп се връща на Земята, завладява Агеа 51 и има намерение да 
унищожи света, Мястото на действието е Агеа 51, околната пусти- 
ня и Лас Вегас. Авторите на играта обещават, че този път Duke ще 
е по-словоохотлив и ще употребява много повече думи. Първона- 
чалното намере- 
ние в DUKE 
NUKEM FOREVER 
да ce използва 
енджинът на 
QUAKE 2 е отпад- 
нало и от няколко 
месеца се в пре- 
минало към енд- 
жина на UNREAL. 


Информации за нови игри идват не само от из- 
ложения като ЕЗ или ECTS, но и по официални и 
неофициални пътища - нали ви е ясно! И макар 
че не всички източници са супердостоверни, 
нека си споделим някоя и друга клюка, 

BLAIR WITCH PROJECT. Над тази игра (не mis- 
sion pack, по-скоро продължение) работят в 
TERMINAL REALITY, а правата са купени от 600 
GAMES. 

CAESAR 4. В IMPRESSIONS вече работели над 
четвъртия САЕЗАВ и втория РНАКАОН. 

ЕШТЕ 4. Тук всичко, което се чува е, че има спо- 
разумение за четвъртата серия на известната 
космическа стратегия. 

FLY! 2. Отново проект на TERMINAL REALITY. Продължението на популярния и ка- 
чествен цивилен (граждански) самолетен симулатор е планирано за края на 2000 
г. От MICROSOFT направо щели да завиждат... 

СВАМО ТНЕЕТ АШТО 30. СТА е толкова успешна игра, че щеше да е чудо, ако не 
й бяха направили 30 продължение. Но нека първо да поиграем СТА 2, пък после 
ще му мислим. 

НІТСННІКЕВ `$ GUIDE ТО THE GALAXY. Този "автостопаджийски пътеводител" на 
неизвестната фирма OCTAGON ENTERTAINMENT щял да бъде 30 екшън-адвенчър и 
да излезе през есента на 2000 г. 

SWAT 4, Тя още третата серия не е излязла, те говорят за четвъртата! Не може да 
се каже, че досегашните игри са ни взели акъла, но пък може следващите да го 
сторят, Ще поживеем, ще видим. 

OUTCAST 2. Първата игра излезе само преди няколко месеца, а от INFOGRAMES 
вече се заканват, че ще продължат с нови адвенчъри. 

WOLFENSTEIN 2000. Това също не е официална информация, а само клюка. Но 
дано е вярна! 


пава гі - Та 
Де | А", 


27 ҒА Д! 1! 
Естествено е, че след големия успех на | 
TIBERIAN SUN (2 милиона продадени екземп- | 


ГТ 


а малк гапа РІ 
Една добра новина за ЫА на MICRO MACHINES и на НЕ- 
VOLT. STUNT GRAND PRIX, подготвяна от фирмите HASBRO и TEAM 
17, позволява игра в мрежа за шест души и по двама на компю- 
тър. Освен 
това има мно- 
го интересни 
режими на 
игра 


--- 993 inBRIEF 


napa) идва време и за официален mission (Tournament, 
pack, т.е. за FIRESTORM, който бил наполови- рип ї 
на готов и шал да се появи някьде през фев- Challenge, 
руари 2000 r. Сюжетьт е свьрзан с TIBERIAN Arcade, Quick 
SUN и има 18 нови мисии, 7 нови единици, Васе 

нови филми и мултиплеър World Domination, Freestyle, Stunt Mode, Time Trial), 24 трасе- 
чрез който съперничеството на GDI и МОО ще та, 16 автомобила, които можете да ъпг- 


ce разпростре из цел свят. | рейдвате, n T.H. Очаква се играта да излезе 


| през пролетта на 2000 г. 


MYM ІШІ ГООО! 
Това е подзаглавието на mission pack на чешката игра HIDDEN % DANGEROUS, който излиза до : | 
края на тази година. Какво говорят цифрите: 3 кампании, 9 мисии, 16 нови войници, 8 орьжия 
иб Дел ОЧ реку (между които джип, танк, бомбардировач и хидроплан). Кампаниите са 
z независими една от друга и се разиграват в 
различни страни - Полша, Франция и Гърция. 
Фирмата й 
ILLUSION 
SOFT- 
WORKS е 
подготвила 
и подобрен 
изкуствен 
интелект. 


До един месец: 
BATTLEZONE 2. Това продължение на извес- 


тната игра трябва да се появи всеки момент. 
Фирмата PANDEMIC STUDIOS е включила нов 
мултиплеър (подобен на TEAM FORTRESS), 
значително е подобрен изкуственият инте- 
лект и здраво е поработено над графиката. 
До три месеца: 
THIEF 2: THE METAL АСЕ. Още първият Thief 
със специфичността и оригиналността си 
подсказваше, че ще има продължение. Вто- 
рата серия е с подобрен енджин, изкуствен 
интелект, нови нива и кооперативен мултип- 
леьр. Но докато чакаме тази серия, не е 
лошо да поиграем с б010-версията на първа- 
та игра с три нови нива. 
До три месеца: 
МОХ. На тази игра, която засега изглежда ве- 
ликолепно, вече й викат "Diablo Killer". Дали 
е така, ще видим - нека да изчакаме до нача- 
лото на 2000 г. 
До шест месеца: 
HIRED. CYBERPUNK, AMIGA, 30-екшън, мул- 
типлеьр, енджин Ha UNREAL. Това би трябва- 
по да е гаранция за голям успех... 

о една година: 
HALO. Игра, за която прекалено много се го- 
вори още от изложението ЕЗ в Лос Андже- 
лис. Някои твърдят, че този боен екшън бла- 
годарение на феноменалната си фотореа- 
листична графика ще промени света. Това 
значи нов свят - или какво 


Великобритания: 
1. C&C: Tiberian 
Sun (ЕА) 

2. Rainbow Six: 
Rogue Spear (Red 


Storm) 
3. Driver (СТ 


Interactive) 
4. Homeworld (Sierra) 

5, Championship Manager (Eidos) 
САЩ: 

1. C&C: Tiberian Sun (ҒА) 


2. RollerCoaster Tycoon (Hasbro) 
3. Rainbow Six: Gold Edition (Red Storm) 


4. Rainbow Six: Rogue Spear (Red Storm) 
5. Madden NFL ғ 
2000 (EA) 

Трудно е да ce 
предположи KOM ` 
игри ще направят 
през декември в 
размествания в класациите. Има много кан- 
дидат-фаворити. Въпросът е само дали ще 
излязат навреме. Във Великобритания могат 
да се намесят АРА 2000 и TOMB RAIDER 4, а 
в Съединените щати - QUAKE 3 ARENA, 
THEME PARK WORLD, INDIANA JONES 30, 
HALF-LIFE: OPPOSING FORCE, DIABLO 2 и AGE 


OF EMPIRES 2. 


ГЕТ 1 7 “п ' 


Състезателните игри, които фирмата EMPIRE 
INTERACTIVE показа на изложението ECTS, си 
приличаха като капки вода. По-интересно изг- 
леждаше единствено FORD RACING с вьзмож- 
ността да покарате 12 различни коли от мар- 
ката Форд: Focus, Ка, Fiesta, Mondeo, Рита, 
Cougar, Есоп, Taurus, Explorer, 6190, Mustang 
ИҒІ 50 


Фирмата СЛҮЕ006 съобщи, че цялата група 
дизайнери (осем) на проекта АМЕМ: ТНЕ 
AWAKENING е уволнена. Така че излизането на 
този многообещаващ и оригинален 30 екшън 
се отлага някъде за към средата на следваща- 
та година. Най-рано 


Фирмата INFOGRAMES сьобщи, че подготвя 
предьльг списък с игри за следващата есен. 
Интересното е, че пет игри от този списък имат 
в заглавието си Test Drive, Най-интересна оба- 
че май ще е BEETLE CRAZY CUP, където в пет 
различни дисциплини се състезавате със своя 
любим "бръмбар" Фолксваге 


търговското uz- 

ложенциемто 

Comdex, предсто- 
ящите а серийно производство 
Уоойоо4 и Уоовйоо5 графични ускоршпе- 
ли. Новите Карти са базирани на най-но- 
Вата им разработка, а именно 0.25 muk- 
ронния чип УЗА-100 3D, който може да 
поддържа както АСР 4х РСІ, om 16 go 
128 мегабайта КАМ, om 333 мегатексе- 
ла/ мегапиксела за секунда до 1.47 гига- 
тексела/ гигапиКсела , 32 битов RGBA 
ренаърин»е, 24 битови W u 2 буфери, 8 6u- 
тов stencil буфер, DVD характеристики, 
Direct3D/ Сіде/ OpenGL APIs, ОХТС u 
ЕХТ1 mekcmypHa Компресия u 32 битоВи 
текстура go 2048x2048. СпаруВашагпа 
179.95 долара Voodoo4 4500 (АСР/ РС!) 
има 32 мб. КАМ, един УЅА-100 процесор u 
скорост 337 до 367 мегапиксела за секун- 
да. Струващата 229.95 долара Уоойоо5 
5000 (PCI) е с 32 мб. ВАМ, двоен УЗА-100 
процесор u скорост 667 до 733 мегапик- 
села за секунда. СтруВащата 299.95 go- 
лара Моойооб 5500 (АСР) е с 64 мб. КАМ, 
2x УЅА-100 процесор и 667 до 733 meea- 


фирмата Зах 
преастаби на 
3 


Ноември 1999 

= GABRIEL KNIGHT 3 

- INDIANA JONES: INFERNAL MACHINE 
- TONIC TROUBLE г 

- TOMB RAIDER IV 

= UNREAL TOURNAMENT 

- SWAT 3 

- PLANESCAPE: TORMENT 
- ULTIMA ASCENSION 

- THEME PARK WORLD 
Декември 1999 

- QUAKE ІІ ARENA 

- DIABLO Il 

- BATTLEZONE 2 

- MESSIAH 

- ОМКАТАМА 

- DIE HARD TRILOGY 2 

- URBAN CHAOS 

Зимата на 2000 

- SOLDIER ОР FORTUNE 

= HEAVY METAL: ҒАКК2 

- NOX 

- THIEF 2: THE METAL AGE 
- FINAL FANTASY VIII 

- THE SIMS 

- АМАСНКОМОХ 

- C&C: FIRESTORM 

- FLASHPOINT 

- GIANTS: CITIZEN KABUTO 


- МОК 2 

- GRAND PRIX З 

- STAR WARS: FORCE 
COMMANDER 

- TEAM FORTRESS || 
Пролетта на 2000 

- BLACK & WHITE 

- WARCRAFT Ill 

- COMMANDOS 2 

- GALLEON 

- DARK REIGN 2 

- ALONE IN THE DARK 4 


пиксела за секунда. Струващата 599.95 
долара Уоойоо5 6000 (АСР) ама 128 мб. 
ВАМ, 4х УЗА-100 процесор u скорост от 
1.33 до 1.47 гигапаксела 6 секунда. За по: 
Вече информация посетете ууеБ-стра- 
нацата на фирмата, Посочените no- 
горе цени не са окончателни. 

Aureal съобщи, че най-новата им paspa- 
ботка Уопех2 503500 Turbo - аудио усКо- 
ршпел ще се появи по магазините В най- 
скоро Време. Най-Верояшно това ще 
стане В началото на следващата госи- 
на, Като ценаша и ще бъде $199.95. Ето 
„akou om характеристиките на пази 
аудио-Карта: Мопех? А08830 процесор, 
Motorola р5Р56362 DSP Turbo Module с 
Възможност за ъпгрейд, професионален 
576 синтесайзер , Dolby дагштален geko- 
сер, АЗО у1.0/ АЗР” у2.0/- АЗ” у3.0/ ЕАХ/ 
Бігесібойпа/ DirectSound3D/ DirectInput 
support, а8е/ четири тонколони, както u 
коаксиален S/PDIF изход. 

Wheel Of Time на СТ Interactive, Indiana 
Jones and The Infernal Machine на 
LucasArts, kakmo u Spec Ops П: Green 
Berets на Ripcord Games u Field & Strearn 
Trophy Hunting на Sierra са Вече В магази- 
ните. 


Black Моор 


Chronicles 


А 


грагоповепое се 
за оагокагоа на жавогоа са 


Hag косо poznamek AANA page reh К 55 Karama lune 
= Наву ауу зе Клест еөссре, Backu със суъсммеме Нм поела сем мум. pagu u мерак-тсрметмкла 
Къзллен ест ga Моглена өтс етет се Нула 
BO seu сега лула =" ст narnaguhHu до euwealHrek соза u слонове =? u 20 ce pags 
(= долге Им pacu Са аНгуе ста, с rou. Колак ен. ©үзК„ха. нейни х м gorre u 2 . 

Кемте mocar ga се Бохум союз Н халха млм B parot c 

НоКороятНа серое Ха котва Нха al малеча 
смнеъл u АЧАА лес ер г" go Æ мераға жәсөсесті ora Л —ьСАС\\ uau Әла 2 Prisar 
мерата КК.-югКа Рсвейс-тор. с konuro /жәМістс ga cezgogere сКом сосет e Hu huka 


сауо-гмтевАСТГУС С 
ЗА 


БЪЛГ АРИЯ \ 


CROWN 


колко Време отнема създаването на една наис- | 
тина добра компютърна игра? Месец? Два? По- 

=> ловин година? Верният отговор е... над две 20- 
дини! А от колко хора се прави една компютьр- 
на игра? От трима? Петима? Студено. Де- 
сет? Поне двадесетина, друже, и това е абсо- 
лютният минимум. Сега си представи, че ти 
предстои да посветиш следващите две години 
от живота си на някакъв проект, за който 
всъщност дори не си сигурен, че ще Види бял 
свят. Две години, изтъкани от здраво бачкане, 
яко недоспиване, куп скъсани нерви, безкрайни 
телефони разговори с надути издатели, никак- 
Во море и почти никакъв личен живот. 0, щях да 
забравя - никакви други игрички, освен тази, по 
която работиш. Звучи страшничко, а? Когато 
се видяхме преди няколко дни с дизайнера на 
TZAR, Весо Ханужиев, той Вече беше започнал 

‚ да си възвръща човешкия облик, макар че сигур- 
| но ще му е нужно още доста време, за да се 
отьрси от умората. Което не му пречеше да се 
чувства страхотно. И с пълно право, мен ако 
питате. Когато човек има зад гърба си игра 
като ТРАВ, той определено би трябвало да ce 
чувства страхотно. Същото Важи за Всички 
| останали момчета и момичета, работили по 
_ проекта през последните двайсет и четири 
| месеца. Между другото Весо си призна, че my e | 
и малко тъпо. В един момент осъзнал, че при | 
същото темпо му „остава“ време „само“ за 
още няколко игри, далеч по-малко отколкото би 
искал да направи Всъщност. Комай тук му е 
мястото да ви обясня с думи прости В какво 
Всъщност се състои работата на един гейм 
“дизайнер. Защо точно неговата работа ли? 
Ч Защото това, приятели мои, е човекът, който 
> | Ha практика създава играта. Оттам и титла- 
та „designer“, което 8 случая означава именно 
„създател“. Всичко започва с една простичка и 
по Възможност гениална идея, кръстена „кон- 
цепция за игра“ и включваща кратък преразказ 
на историята, базови описания на основните 
персонажи, подробности около евентуалния 


жанр на играта и не на последно място ключо- ко основни детайли на играта - персонажи, ин- хората от екипа да работят 8 пълен синхрон, 
Bume особености на геймплея (или с други думи трефейс (т.е. начин на управление), дизайн на да реагира мигновено на Всеки възникнал проб- 
начинът, по който ше се играе бъдещата нивата и прочее, и прочее. Получилото се писа- лем и не на последно място да гони срокове. 
игра). Тьнкият момент 8 цялата работа идва ние далеч не е окончателно, защото 8 процеса Ако Въпросният гейм дизайнер оплете конците 
от факта, че бъдещата игра трябва да бъде на работа голяма част от идвите биват 90- и от най-гениалната идея може да се получи 
ако не революционна, то поне актуална след развити, други пък отпадат, за да се появят посредствена или дори слаба игра и тогава - 
цели две години. Тази идея трябва да бъде за- на тяхно място нови, по-удачни или по-ориги- _ сбогом следващ проект. Надявам се от каза- 
щитена пред големите босове, което хич не е | нални. Тоба ще рече, че цялата тази докумен- № “ното дотук да не сте стигнали до адски пог- 
лесна работа, след тоба да й се определи бю-! тация бива пренаписана на няколко пъти (слаба решния извод, че гейм дизайнерът е единстве- 
(жет, който хич не е малък, и накрая да се on- ==" | богу, не на рька). От този момент, та чак go, 7 ният човек 8 проекта, който се скъсва от бач- | 


| самия купон по случай излизането на играта -- кане. Противно на геймьрската логика, npabe- | 
гейм дизайнерът трябва да е буквално набсякь- “| нето на игри далеч не е песен. Не казвам, че е 
де, което понякога означава на две, че и на три досадно или скучно, пази боже, а просто, че! 
© места едновременно. Той трябва да непрекъс- “изисква страшно много труд и около два пъти 
нато доразяснява концепцията си, да се грижи А повече Вьображение, да не говорим за слонски- 
п”; ҖЫЙ да АЕ А 2 а 


4 


` редвли срок за изработка и приблизителна f 
_ дата на премиерата. Оттук нататьк започва | 
“наистина якото бачкане. Гейм дизайнерът. 
`` запрята ръкави и изписва стотици страниц | 

текст, съдържащ подробна „дисекция“ на Всич- 
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я: 


уу 


“2 
признали най-чистосьрдечно пред Весо и Ком- 
пания, че играта им В най-лошия случай с нищо | 
не отстъпва на прехбаления Аде ої Кїпд<. Аз бих 
отишъл още по-далеч като кажа, че най-малко-' 


пред именития си конкурент. Но докато Аде of! 


Всички по-сериозни издания, за TZAR 8 света на | 
милионните тиражи все още не се знае почти 
нищо. Като капак на всичко играта най-веро- 
ятно ще се появи поне 8 Щатите и Германия с 
друго име. На американците и германците | 
това „ТРАВ“ им звучало като нещо прекалено 
руско. Абе то, ако не ме лъже паметта, по Вре- 
‚ мето на първите български царе, Русия все още” 
е била разделена на княжества, ама нейсе. Жал- | 
ко наистина, защото краткото и звучно „Цар“ 


както Вероятно ще се казба играта 8 гореупо- | 
менатите територии. Така или иначе, екипът 
на ТРАВ гледа — ше ме прощавате за изтьрка- 
ния лаф - с вяра 8 бъдещето. С Весо си говорих- 
ме надьлго и широко за новия проект — Вероят- 
но RPG. Не, не мога да ви разкажа историята, 
поне не точно сега. Ще уточня само, че идеята 


рано да се говори и за графиката на играта, но 
тя сьс сигурност ще изглежда доста по-раз- | 
лично от ТРАВ. Между другото никак не е изк- г 
лючено Хемимонт да подкарат дори два проек- |! 
| та едновременно, като 8 такъв случай Вто- 
| рият може би ще е отново стратегия 8 pean- х 
у но време. Отначало си мислех да напиша едно ~ 
стандартно ревю за Т2АВ, сега когато игра- 
та е вече окончателно завършена и аз дори 
х. имах възможността да се докосна до нейната 


| жа накратко как Всъщност се прави една игра. 4 
у Бързам да уточня, че това е „олекотената“ ff 

> 
с“ част пьрво защото никой от екипа на Весо 
така и не направи опит дори да се оплаче за 


то като атмосфера TZAR е поне с едни гърди | 


ми звучи далеч по-добре от „Imperial Conquest“, ~ 


звучи повече от обещаващо. Още е твърде % 


ыж | магия. Вместо това предпочетох да ви paska- Ê ` 


Версия на историята. Прескочих неприятната ВЕ 
Мз 
` 


№} 


Kings продължава да се мьдри по страниците на ЧА 


` 


\ 
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` каквото и да е (макар че всички изглеждаха бук- 
> 2 Pa А Вално изцедени), и Второ защото не ми се 
j те нерви, които пък са абсолютно задължи-. ‚ оттам и на бъдещите купувачи с подходящи щеше да Ви пея ода за героизма на българския 
телни. Така-а, играта започва да придобива _ | ревюта, интервюта, промоционни събития и 5) професионалист. Просто исках да ви обясня по 
* някакви очертания. Не казвам „окончателни, 7 т.н. Но не бързайте да ожалвате издателите - ' малко по-различен начин, че най-ценното нещо 
“просто някакви. Като цяло работата още дори 8 замяна на всичко това те получават огромна ` 8 една игра далеч не е пластмасата на диска и 
не е преполовена. Просто е дошъл моментът || част от печалбата. Всъщност отворих дума „ Хартията на обложката. В нея е Вложено мно- 
‹ да се потърси издател, защото Все пак някой 1 за издателите по друг повод. Печалната исти- W 7 го повече. Нещо повече, игра като TZAR опреде- Aig 
трябва да даде не малкото пари, нужни за да се қ | на е, че съдбата на повечето игри се решава не лено заслужава да се появи 8 колекцията Ви В. 
{ появи играта на пазара, което все пак е една; · ж от техните качестба, а от рекламния бю- \ подобаващ вид, а не под формата на „гол“, пьх- 
‚ от основните задачи. Освен, че поема разнос- 7 ‚ джет, който издателят заделя за тяхната; нат В найлоново пликче диск с надраскано Вър- 
„> Kume по тиражирането на продукта, фирмата е промоция. Вярно, че е трудно и дори невъзмож- ``. ‚ ху него разкривено „ТРАВ“. И не ми казвайте, че |; 
| издател трябва да се погрижи и за медийното |4,24 но да направиш от една слаба игра хит, но мно- PISS, седемнайсетте долара, за които играта ще се” 
| присъствие на проекта, което далеч не се из- 2777” го често страхотни игри остават 8 сянката км продава само и единствено 8 България, са 
‚ черпва с отпечатаните по списанията или из- ; на истерията около някое друго по-настойчи- 1 тбырде много, защото ще си помисля, че 8 Бъл- 


{7 льчени по телевизията реклами. Издателят 7; Во рекламирано заглавие. И за да се върнем на 
22) трябва да предизвика интереса на медиите, а! ТРАВ, не един и двама от хората 8 бранша са си Ў 
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гария просто няма истински геймьри. 7” Жж 
| Ивелин Г. Иванов Ж м 


Тя пак е тук, без изобщо ga си е трьгбала. 
Тя, най-известната Виртуална авантюрис- 
тка, която скита по света, има повече по- 
читатели от много истински актриси и 
пет пари не дава за всичко това. 

За нея има по-важни неща, като например по- 
редно спасяване на света. Дааа, всичките ни 
надежди са в нея. Защото може всичко! И го 
доказва пак в новата си, четвърта авантюра, 
макар да няма нито четворка в заглавието, 
нито знаменитото подзаглавие "Приключения- 
та на Лара Крофт". Сега нещата са по-различ- 
ни. Тук тя не прескача от континент на конти- 
нент с кралимарковски крачки, а се съсредото- 
чава изцяло върху едно приключение. EIDOS и 
СОВЕ обещават, че то се отличава с изключи- 
телен замисъл (нещо крайно непривично за 
тази игра), който щял напълно да промени от- 
ношението на геймърския свят към въпросното 
заглавие. Главният гад е древният египет- 
ски бог Сет - повелител на мрака, хаоса, ожи- 
велите мъртъвци и скорпионите. Та тази непри- 
ятна личност възнамерява да покори света, но 
нашата героиня задига от гробницата му аму- 
лета, който го задържа в саркофага. Начинът 
да бъде спрян е да се изпълни определен ри- 
туал - това е основната цел в играта. Но има и 
много други подзадачки, а Лара се бори с по- 
хитри и подли врагове. Целта вече не са безко- 
нечни упражнения в стрелба, а преди всичко 
мисъл! Това изглежда е шансът на Лара да до- 
каже, че има нещо в главата, както и за играв- 
щия с нея. THE LAST REVELATION е не просто 
поредно продължение. Най-малкото, защото 
действието се развива преди вече познатите 
приключения и е своеобразен обзор на съби- 
тията в живота на Лара, хвърлящ светлинка 


върху неизвестни кътчета в него. За това по- 
магат новите персонажи в играта - наставни- 
кът Вон Крой, който я е учил на всичките акро- 
батични хитринки (да не си мислите, че си ги 
знае по рождение, а?) и археологът Жан-Ив, 
много загрижен стар познат (може би все пак 
романтична история!). Training |еме!-ът също е 
оригинално хрумване. Действието в него се 
развива в Камбоджа, в миналото, където Вон 
Крой обучава шестнайсетгодишната Лара, ко- 
ято е не с една, а с две плитчици (следва крат- 
ка пауза, в която мъжкото съсловие да си за- 


бърше лигите). В Египет посещаваме Кар- 
нак, Кайро, Гиза, Александрия и Долината 
на Царете. Няма отделни нива, които да на- 
рушават чувството за цялост, със същата цел 
е премахнато времето за зареждане и широко: 
се използват ІШІ motion video филмчета (общо 
20 минути) и кът-сцени, които са с добро ка- 
чество и допринасят за атмосферата на игра- 
та. Енджинът на играта е почти изцяло прена- 
писан, от което следват новости, за които дос- 
коро не можехме и да мечтаем: отваряне на 
врата без помощни средства по цели три нови 
начина, набиране на ръце поне по два, катере- 
не по въже. Анимациите на движенията са не 
само значително подобрени, но и с повишена 
скорост. Самата Лара за всеобща радост вече 
не е купчина ръбати полигони, а истински скин 
и като резултат е още по-детайлна - има нос и 


се прицелва автоматично, което си е облекче- 
ние при тълпите пълзящи наоколо гадории. 

мислено е за всичко. Например когато n3- 
лиза след плуване от поредния басейн, от нея 
с ı стичат капки вода, движи устните си като 
е в кьт-сцените (алилуя!), и дори мига. 
Инвентарът също е пооправен и дава възмож- 
‘ност за прибиране за по-нататъшна употреба 
‘и комбиниране на предмети; важни новости са 
‘бинокьльт, фенерчето и лазерният прицел, 
който се добавя към някои оръжия. Лара пък 
си има дневниче (колко чаровно!), в което се 
отбелязват важните събития, и карта. Нивата 
са изградени напълно в 30 архитектура, а 
светлината е неравномерно разпределена в 
зависимост от факлите и фенерите по стените, 
които могат да бъдат взимани и използвани. 
Коридорите са по-тесни, стаите - по-малки, 
враговете не са безчет, но пък какви... Малко 
могат да бъдат убити с конвенционални мето- 
ди поради свръхестествения произход на по- 
вечето от тях. Всички те са далеч по-умни и 
по-упорити, преследват Лара от стая в стая и 
дори се катерят след нея, ако се опита да из- 
бяга без бой. Загадките в играта изискват по- 
вече находчивост, отколкото досегашното 
местене до премала на десеттонни блокове, и 
за тяхното решаване е необходимо повишено 
внимание при наблюдението на добре напра- 
вения бекграунд. Но не смятайте, че създате- 
лите на THE LAST REVELATION са прибягнали 
към черна магия - тайната на успеха е изцяло 
в техниката. Най-сетне се използват пълно- 
ценно възможностите на хардуерното ускоре- 
ние и резултатът е значително по-изпипана и 
напълно отделно разработена версия за ком- 
пютър, отколкото за PlayStation. Засега не ни 
остава нищо друго, освен да си точим зь- 
бите за поредния хит на EIDOS, който този 
път вероятно ще носи заслужено етикета с 
марката Лара Крофт. За разлика от предишни- 
те части има с какво друго да се наложи, ос- 
вен с хубостта на главната героиня. Дали оба- 
че има нещо ново или всичко е не чак дотам 
добре забравено старо? Ще разберем скоро. 
А вие вече знаете ли какво искате за Коледа? 
Кали 
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Сони представя най-новото 
В цифровите технологии. | 
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> За да се запознаете подробно с цифровите 
MEMORY STICK технологии на Сони, моля запобядайте 

на щанд 30 6 зала “фестибална” на изложението 
"Байт ЕКспо” от 30 ноември до 5 декември 


12 


Този път няма да губя моето и вашето време с 


уводи от рода на "да живеят платформите и 
свещената простота на игрите от началото на 
90-те години". Вместо това потапям паче перо 
в радостна сълза (както би казал някой френ- 
ски поет-романтик от миналия век) и заявявам 
направо: ВАҮМАМ 2 е ПЪРВАТА ИСТИНСКА 30 


платформа за РС. Това е прекрасна 

игра (първо), великолепна в играл- 

но отношение (второ) и въобще CY- 
пврплатформа (трето). 

ПРЕКРАСНА 

Първата ВАУМАМ беше класическа 

20 игра от типа |штр апд гип, която 

спечели любовта на геймърите глав- 

но благодарение на своя герой. За- 

това може би, когато френската фирма UBI 
SOFT обяви своето намерение да направи про- 
дължение, но в 30, ехото по света беше напра- 
во хладно. Което не е странно, защото рече ли 
се 30, хората си представят нещо от рода на 
QUAKE или TOMB RAIDER. Но на ИВ! SOFT не им 
мигна окото и взеха, че възложиха втората се- 
рия на екип от 60 души програмисти, дизайне- 


Arcimboldo 


ри и графици. Бройка, която и за японците € 
доста голяма. (Тук геймърите от Френската 
гимназия сигурно ще изреват от гордост.) И 
резултатът е налице - лично аз не мога да си 
представя по-добра графика за игра от този 
род. Картинките към рецензията ще ви убедят, 
че графиката на RAYMAN 2 не отстъпва = нито 

текстурите, нито анимациите - по нищо на 

графиката и на най-добрите 30 екшъни. 

Съвсем близо до максимума е озвучаване- 

то и музиката към играта. 

ВЕЛИКОЛЕПНА 
В игрово отношение положението е също- 


то. RAYMAN 2: THE GREAT ESCAPE изглежда | 


толкова добре, колкото добре се играе. 
Ваутап е затворен в кораб на космически 


пирати и лишен от своята енергия. Прияте- 
лят му Сюбох прониква в неговата килия и 
му връща изгубената сила. От ковто следва 
Голямото бягство на Ваутап. После идва 
ред на спасяването на няколко добри дру- 
гари (включително и на горкия Globox) и на 
заключителния двубой с Кагог Гас, на кого- 
то трябва да се попречи да завладее при- 


YOU ARE ABOUT TO FiNISH 
YOUR HEATS RAYMAN 1 


| казния свят. Ей това е сюжетът, който е важен 
само донякъде в играта - с напредването на 


времето действието се доразвива с чести 


їпдате-анимации и тъй като играта не е абсо- 
лютно линейна, трябва внимателно да следите 
развитието на сюжета. А самата игра 
е страхотно невероятно обширна. 
Светът, в който се разиграва дейст- 
вието, е наистина изцяло в 30, но не 
можете свободно да се движите из 
него. Rayman не е задължен нищо да 
търси и затова се хвърля от една ак- 
ция в друга. Нивата в играта са някь- 


WANT то СОМСРАТОАТЕ YOU 
тор. YOUR BRAVERY , 


де между 50 и 60, разпределени в горе-долу 
20 тематично различни среди (всичките пер- 


© фектни). Нивата не са големи, дори напротив, | 


но те в никакъв случай не са само за jump and 
пип. Ваутап може да прави разни неща и раз- 
ни движения: да използва ушите си, за 
да прелита от място на място, да носи 
на гръб големи тежести, да плува, да се 
окачи на халки и да се люлее като на 
люлка... Нивата са изключително раз- 
нообразни по съдържание. Акцията се 
сменя с решаване на логически проб- 
лем и, което е най-страхотно, по време 


на цялата игра няма да повторите никое свое 
действие два пъти. Практически в играта нищо 
не се повтаря - фантазията на авторите й е 
направо бездьнна, което е разбираемо с вече 
споменатите 60 мозъка! Нещо много важно. 
ВАУМАМ 2 благодарение на едно свое качест- 
во се различава коренно от принципа на обик- 
новените платформи и дори надминава 
най-опасните си конкуренти от Nintendo. 
Освен традиционното придвижване "на 
крака", почти цяла четвъртина от играта е 


_ запълнена с нещо като алтернативна игра, 


нещо като зиб-дие$! или мини-игра - тук то 
е нещо естествено. Пързаляте се по зам- 
ръзнало езеро, хвърчите с малка ракета 
над силно пресечен терен, мъчите се да не 


ви докопа чудовище със страшни челюс- 
ти... Всичко това прави от ВАҮМАМ 2 нап- 
раво изключителна игра за около 20-25 
часа - гейм, онли гейм! 
СУПЕРПЛАТФОРМА 

ВАУМАМ 2: ТНЕ СВЕАТ ЕЗСАРЕ в компания- 
та на 30 платформите е нещо като FINAL 
FANTASY 7 сред ВРб-тата. Чудесно изглеж- 


| Ubi t/ Ubi бой | 
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да, чудесно се играе и прелива от великолепни 


хрумвания и великолепна графика. Но си има 
и кусури. Например много честото записване 
(бързо е, но досажда). Или пък, след като 3a- 
вършите играта, не виждате причина да почне- 
те отново. Трудността май е малко по-голяма, 
отколкото е прието. Мъчително е управление- 


то и системата на камерата. За да уп- 
равляваш, ти трябват шест-седем кла- 
виша, което при невъзможността да 
включиш джойстик си е малко нещас- 
тие, С камерата пък можеш да зяпаш 
само настрани, въпреки че на много 
места ти се ще да погледнеш към не- 
бето или надолу към някоя урва. Дру- 
гите достойнства на играта обаче са 
толкова големи, че можем и да се примирим с 
тези недостатъци. Ако учителката ми по бъл- 
гарски език от гимназията госпожа Пчеларова 
прочетеше тази рецензия, сигурно щеше да 
каже "Добре си я написал, моето момче, но не 
си ли прекалил със суперлативите?" Как да 
обясня на жената, че ВАУМАМ 2 си ги заслужа- 
ва, като я е виждала компютърна игра, я не.. 


"На пьово място да поуплашим геймьрите. Компютьрните игри по 
своите качества вече достигат нивото на игралните филми, а ние 
искахме да направим холивудски филм, съчетан с възможностите 
на интерактивността. По-рано единствените опити за интерактивни 
филми се изчерпваха с анимации, свързвани с проста структура, 
която позволяваше на геймърите единствено да си изберат следва- 
щия видеоклип. Сега, с технологията, която използваме в Nocturne, 


позволяваме на геймъра да контролира свят, който изглеждащ, като 
света, който познавате от киното." (Из разговор с един от chanate- 


лите на играта - виж ННр:/мулм.датезру.соп) 


Градът: затиснат с тежки черни 
облаци. Мръсните улици: пълни 
с мрачни хора и мокри помияри. 
Настроението: отвратително. Ся- 


дате пред компютъра и подкар- 


вате игра, която точно отговаря ыс 
на времето ы на диа BM 


настроенив. — 
Бдуоието завесите и Пуднете NOC- 


„ всъщност. совите. не са никакви. 


_ сови, ада си ловец на вампири, не 18 
е професия, а мисия. 

Stranger, главният герой в NOC- 
TURNE, ‚ има своя Червена книга на 


застрашените сврьхприродни съ- 
щества, в която една подир друга | 
зачерква всички свои жертви, 
Тези същества не са малко - още B 
първата част се сблъсквате поне с. 
дузина изроди, включително Bbp- 
колаци. Предупреждавам: не става 
дума за механично и бездушно из- 
требване на тъпи гадове, защото 
вашите оръжия не са неограниче- 
ни - шепа патрони, няколко тре- 
петликови колчета и секира (кога- 
то работата стане по-дебела). 

NOCTURNE е екшън-адвенчър, 


който ще допа 
които не си г 


вате в играта, са оръжия, но нами-. 
рате и аптечки, кл ве, тайнстве- ; 
НИ КНИГИ И всякакви 

„ти от игрите на уж 
впечатляват сцени 
Stranger върви напред, озарен от 


_ сиянието на изстрелите от негови- 


те орьжия - това са сцени, напра- 
во като. изрязани от ҡалпав игра- 


_ лен филм. 


NOCTURNE е снимана (като ALONE 
IN THE DARK) от няколко един след 
друг. превключващи се ъгъла. Фо- 
"нът отзад е статичен, но изключи- 


телно детайлно изработен. Фигу- 


рите в играта, 30, са на качестве- 
но ниво с безброй полигони и 
прекрасни текстури. Изглеждат 
страхотно в "състояние на покои". 
Ако сте оставили фигурата непод- 
вижна, тя не стърчи като паметник 
в очакване да я раздвижите - пла- 
щът й се развява от вятъра и цяла- 


ответното MOF а почти в тази игра е та анима: Дали ще е датадиск или самостоятелна игра, не е сигурно, но във 
да изгасите МОНИТ г “всички случаи нещо се подготвя. 
получите истин 


: 1 HTML: Тқ 
эшл ; http://www. geocities.co w №: 4 
é | i m/~jalmari/Filmo, html 
ци м http://www. Вр/оуег- 
\ | сгай.сот/ 


E TE http://www. white- 
77 Шы м (уй 
р S7 http://www.noc- 


< 
ا‎ Ес + м. 1 ч штедате.сот/ 


фера на играта. щото после % са 
Ей затова започнах с мрач- прекрасни! е” 
ното описание на евроноемв- И накрая удрям чертата: 


рийския град - най-подходя- 
щите атмосферни условия за 
тръгване на път из царството 
на ужасите и тъмнината на 
NOCTURNE. Това понякога 


радвам се, че тази игра ми 
падна в ръцете. Така добре 
съчетани елементи на ек- 
шън и адвенчър, плюс съ- 
вършена атмосфера напос- 


затруднява - ту главният fe- ледък рядко се срещат. 
рой изчезва зад някое пре- =— ze 


ФирматаТЕНМІМДІ REALITY не еко 
някои от удостоените им с награди игри: | 
NOCTURNE - Best of ЕЗ Expo | 
САВТ PRECISION RACING - Sport бате oft 
TERMINAL VELOCITY - Action Game ûf 
MONSTER TRUCK MADNESS 2-5 


в Terminal Reality / God 
РС WIN "95 / 798 


РА 5 4 УМІМ.;Р П 233, 64 Mb ВАМ, 4хС, 250 Mb HDD | 
Ха >. ОРТ, P п 400, 128 Mb ВАМ, 1 68 HDD 
4) -- е 
А % 4 Ж 4 УсКоршпел 3D: D3D | 
"А 7 р “У Мулшииалеър: НЕ 


4 ф 
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MASTER GAMES #18 


Care 
Типотамда пя аға STONO тен нет 0 па МСС г ытаа AD tet ert 


Агхе Ттіһе / С о Int. 


PC WIN 95 / 198 
MIN.; 200 32 Mh RAM, | 8хСР, 270 МЫ HDD 
OPTI: р 256 , 64 Mb RAM), 16хСО, 77? Mb ADH 
Ускоршпел 30: НЕ 
Мулшиплеър: НЕ 
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HOT GAMES _ 


компютрите на 


ИЗГРАДЕНИ ОТ HI-END КОМПОНЕНТИ И 
СПЕЦИАЛНО ОПТИМИЗИРАНИ ЗА ИГРИ 


МС LEVEL 1 
CELERON 333МН2 
36х РАМАЗОМС СО 
ВАМ 32 МВ,НОО 6.4СВ 
NVIDIA Riva TNT 16 МВ 
14" DIGITAL COLOR MONITOR 
33.6 VOYCE MODEM 
3D SURROUND AUDIO 
JSK 210 JOYSTICK 


- MG LEVEL 3 

CELERON 450MHz 

36x PANASONIC CD 
RAM 64MB,HDD 6.4GB 

NVIDIA Riva VANTA 16MB 
15" DIGITAL COLOR MONITOR 

33.6 VOYCE MODEM 
3D SURROUND AUDIO 

JSK 210 JOYSTICK 


MG LEVEL 5 
KLAMATH 350MHz 
36x PANASONIC CD 
RAM 64MB,HDD 10.2GB 
NVIDIA Riva TNT-2 32MB 
15" DIGITAL COLOR MONITOR 
33.6 VOYCE MODEM 
3D SURROUND AUDIO 
JSK 320 JOYSTICK 


MG LEVEL 7 
KATMAI Р-111 450MHz 
DVD-ROM DRIVE 
ВАМ 128MB,HDD 13.3СВ 
NVIDIA Riva ТМТ-2 32МВ 
17" DIGITAL COLOR MONITOR 
33.6 VOYCE MODEM 
3D SURROUND AUDIO 
JSK 320 JOYSTICK 


MG LEVEL 9 
PENTIUM - III - 650Mhz 
DVD-ROM DRIVE 
HDD 19GB 
HMD VR HARDWARE 
AKG HEADPHONES 
AND MORE ... 


$ ІМ FUTURE 
БЕЗПЛАТНО: 


инсталиране на ЛЕГАЛЕН СОФТУЕР 
2 м. ИНТЕРНЕТ без ограничение 


Когато преди няколко месеца за пръв 

герой с път видях ѕсгеепѕһої-ове от REVENANT 

и опитах демото, мигом ми мина мисьл- 

размъте- та, че тази игра има шанса да застане 
на памет до гениалната DIABLO. И все пак... Тога- 
ва се съмнявах малко, но днес вече не. 


M 


Два дни от сутрин до вечер минавах Не се 
през Апкшйоп, неговите гори и отдавна чудете, 
забравени подземни комплекси, за да 
се срещна накрая в империята на демо“ ако от MED 
ните сьс camna Yhagor и да го обезкос- тВия паяк 
? 
тя. И какво накрая ли? Вьзхитен съм и изпадне 
разочарован, радвам се и усещам тъга, 
Ще се опитам да обясня защо е така. банан, 
Revenant е човек с могъщо вълшебство от сКелета 
- изтръгнат от утробата на пькьла, вър- 
нат на земната повърхност и служещ на - поничка, 
а от драКо- 
на - целина. 
По-добре ги 
изяжте! 


с адекватен завьршек. Ако ви се гледа щастливо прегьрнат чифт, идете на 
захаросано кино! Като концепция REVENANT е ВРС-екшън в стил DIABLO или 
ОАВК$ТОМЕ, а като техническа обработка е нещо между тези две игри. Дви- 


тези, които са го привикали. Нашият Revenant се нарича Locke d Ауегоп. 
Вьобще не усеща къде е, кой е и какъв е бил. Неговата работа е да наме- 
ри отвлечената дъщеря на управителя на малкия остров АВКийоп, да уни- 
щожи съмнителния култ на привържениците на тъмния бог Упадога и нак- 
рая да намести в едно цяло откъс- йл 

лечните образи, изникващи в памет- 
та му. Този бизнес никак не е лек и 
прост. Седалището на Children of 
Change, както се наричат набожните 
умопобъркани, е в руини на острова. 
Достъпно е само през комплекс от 
катакомби, от които още никой не се {$ 
е върнал. Но за обучения ви герой 
това не е проблем, така че сравни- 
телно лесно се справяте със задача- № 
та. През труповете на паяци, зъбати 
хищници, гноми, магьосници, банди- 
ти, самураи, дракони, демони и друга неприятна паплач стигате до центь- 
ра на империята на злото и до своя централен враг. Но вместо сладък хе- 
пиенд, ви очаква горчивина и край, който открито говори за следващо 
продължение. На мен приключението ми харесва. Малко или много, това 
е приказка, но не инспирирана от Дисни, а клоняща повече към Андерсен, 
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жите се в 20 свят (къщичките и другите декорации и чудови- 
ща), МРС и вашият герой са 30 модели с перфектно овладя- 
ни движения. Хуманоидите с частични знания по източни 
бойни изкуства се местят по екрана с всевъзможни салта, 
подскоци и други маневри. Деликатес за очите са движени- 
ята на меча, Какви жонглирания можете да правите с Locke! 
у Какъв огромен асорти- 
| мент от движения имате 
’ срещу настъпващите AO- 
садни паяци! Да не гово-. 
| рим за тройното завър- 
тане с няколко удара с 
меч в боя! Сега назад 
към игралната страна. 
ВЕМЕМАМТ притежава 
доста от характеристи- 
ките на по-стария си 
брат DIABLO. Преобла-! 
2 дава екшъньт. Обширна- 
та система на магии се основава на комбинация от вълшеб- 
ни талисмани, традиционни връщания в града, търгуване с. 
намерени предмети и осигуряване на нови вещи (макар и! 
миниатюризирани). Подобрени са характеристиките на ге- 
роите при преходите на по-високо ниво (до петнайсето ниво 
играта добавя по една точка към всеки от два избрани атри- 
бута, а после само към един). Но и нещо повече! Несъмне- 
но ВЕМЕМАМТ има най-разработената система за двубои 
сред всички ВРб-екшьни. В начапото, когато сте лице в лице 
със своя съперник с мъничък ръждив меч, разполагате с три 
удара. Накрая на 
играта стискате в 
ръцете си оръжие 
с унищожителна 
сила и ударите са 
около десет. С 
напредването на „ 
времето се учите | 
при майстора на 
бойни изкуства в 
града. На всеки 


ВелиКоле- 
пен, но мал- 
Ко Кратък 
КРа-екшън 
с изКлючи- 
телно добре 
разработе- 
ни авубоч. 
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три нива (в началото и па-рано) научава- 
те един специален удар или комбинация 
със стилно име и по-висока ефикасност. 
Малко по малко усвоявате удари от разс- 
тояние, т.е. да ударите неприятеля и да 
отскочите. Колкото повече бойни трикове 
овладеете, толкова повече възможности 
имате, Трябват ви особено към края, при 


с непрестанното натискане на един 
бутон овладявате това! Противници- 
те с едно прикритие може да отблъс- 
нат всички ваши атаки, а като ви 
свърши силата и само с мъка вдига- > 
те меча, да ви уредят такъв побой, че ттт 
скоро да не се свестите. Хитро из- , 
мислено е управлението и подреж- 


Интернет: Официални страници на КЕУЕМАМТ има при производителя 
www.cinematixcom и при дистрибутора ихош.еѓаоѕ.со.ик/герепаті. Тук 
ще намерите типичните РК информации, а при СІМЕМАТІХ и дисКусио- 
нен форум с Въпроси и проблеми, В www.cinematix.com прябВа да се поя- 
Ви patch, решаВащ някои недоразумения около звуковите Карти, и patch 
за мултиплеър и едитор. Когато те са на разположение, можете Quest 
Shop (http:/revenantqs.telefragged.corn /) да изтегляте ноВи приключения. 
Разбира се, имайте преаВиа, че стаВа дума за аматьорски работи, т.е. 
няма гаранция за тяхното Качество. 


ПърВият час игра 
Когато за пръВ път инсталирах КЕУЕМАМТ и го играх, малко бях 
разочарован. Не малко - бях доста разочароВан! ОчаКВах тази 
игра отдавна и пърВият час игра наистина ме огорчи. Докато 
скитах из Крепостта, Всичко беше наред, но щом тръгВах 
навън, настаВаше ад. Градът, Всеки път, когато Влизах В 
някакВа Къща и излизах навън, се записВаше през пет ми- 
нути, а също беше и В неговата оКолност. Преди да пре- 
мина деветте къщички, бях готоВ с личната хигиена... А 
бе, знам, че не Ви интересува Какво правя сутрин Вкъщи, 
но Всичко, каквото правя, се намести В първия час на 
играта. ТогаВа започнах да изследвам настройКите и 
намерих графата preload sectors. ИзКлючих я и от 
този момент КЕМЕМАМТ пое с целия си блясък. 


дането на игралния прозорец. Най-добре се 
управлява REVENANT с gamepad. За тези, KO- 
ито го нямат, авторите предлагат числовата 
клавиатура (или курсора) и шест бутона в ле- 
вия горен ъгъл на клавиатурата, осигурявайки 
равномерна употреба на двете рьце. Остроум- 
но се прилагат зпойсш-и към четирите избра- 
ни вълшебства и петте обекта в пояса (подхо- 


ле" 
к=: жола 
>» 


in asie 


битките с дракони и демони - ако ги Ж” = А — Е A 
съсипете с далечни комбинации от 37/7+- =: سے‎ 
удари и после спокойно отдалеч Cb- в - 

берете енергия за наво нападение, қ 

работата се превръща в същинска 5% 

стратегическа оргия. Не смятайте, че >. 5. “” 


г 


дящи за лечебни смеси и 
храна). Липсва обаче 
клавишно съкращение 
за бързо въвеждане и 
съхраняване на позиции. 
Болезнен момент е също 


големината на картата, която не може да се превключи на цялоекранен режим 
за по-добра ориентация. Между първите отзвуци за тази игра преобладават по- 
ложителните, но се срещат и доста отрицателни. Някои не харесват относител- 
ната й краткост, на други им пречи линейността, трети се ядосват на не твърде 
шастливия край, а има и такива, които са открили бид-ове. Аз лично мога да се 
съглася с упреците към краткостта (много ми се ще да се върна в гората и още 
малко да поскитам из Ahkuilon) плюс още две дреболии: споменатата карта и 
периодичните оргии с пьлзенето до и от стълбите. Но като имам предвид колко 


забавна е НЕМЕМАМТ, всяка 
критика отива настрани. Не 
+ прекалено сложна (трудност 
и концепция) и натьлкана с 
огромен потенциал от удо- 
волствие! Дано в интернетс- 
кия questshop се появят 
нови карти, създадени в при- 
пожения към играта едитор. 
И дано ми простите, че пора- 
ди недостиг на място про- 
пуснах някои важни неща, 


като например CrN 
мултиплеьра. и] H 


Cinimatix / Eidos 


РС WIN '9Б / "98 
MIN.: Р 200) 24 МЬ КАМ, 8кСО, 270 М» HDD 
ОРТ.:Р I 266, 64 Mb ВАМ, 16хС0, 270 Mb HDD 
Ускоришел 30: 030 
Мултиплеър: ДА 
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НАПОСЛЕДЬК ПАК НАСТЪПИ ЛЮ КОГА, СА БИЛИ 
БОВЕН СОФТУЕРЕН ПЕРИОД, В КО ВОРЕНИ В МАГИ! 

ТО ПРОГРАМИСТИТЕ РАЗПОЛА дъпвоко под ЗЕМЯТА 
СТРАТЕГИИТЕ СИ В НЕДАЛЕЧНО, НО СА СЕ ИЗМЬКНАЛИ 
НЕОПРЕДЕЛЕНО БЪДЕЦ виж 

МИТЕ ЗА ТЕПЕВИЗИЯТА ИПИ 

ПЕМИЯ ЕКРАН: ЛЕТАЩИ АВТОР Л, СМУКВАТ 

РОБОТИ, КИБОРГИ И ВСАКАКВ/ и 

дивотии. НЕ СЕ ОТЛИЧАВАТ B TOBA 

ОТНОШЕНИЕ И ПЛАНЕТА NER 

нейният НАЙ-ГОЛЯМ ГР НАКРАТ 4 

ТАЛОТО на ПОЛИЦАЯ KAY LE а ЗА ПОДРОБНОСТИ 

ВАШ ПО СЛЕДИТЕ НА СЕРИЯ и ИСТОРИЯ ОБАЧЕ Е 3 
УБИЙСТВА, КОИТО ВЕЧЕ СА БІ РАЗС ПРЕКАРВАШ НА РНАЕМОГ ТА ЧАСОВЕ, 
ПЕДВАНИ ОТ ПРЕДИШНИЯ ОБИТАТЕП НА 1 в ПР 
ТВОЕТО TANO DEN. но ти СТИ ПО-ДА 

ЛЕЧ И РАЗКРИВАШ СТРАШНАТА ИСТИНА ЗА 


ДЕМОНИТЕ, КОИТО НЯКОГА, А 


ден & ы, 

oma QUANTIC DREAM доста са се not- 
рудили, за да създадат правдоподобна картина на 
средата на град Omikron; По улиците бродят хора 
арй се носят летящи мотоциклети и автомоби- 
| тата на үр крачка, 16a- 
- ровете Бы с сюр. с пи 1 че ти, тук-там има. 
концерти, а в гаражите на една 01 административ- 
ните сгради се провеждат пан в които е ВЪЗ; 
можно да заложиш своя мизерен живот срещу куп 
Z пари. Можеш да влизаш почти във всяка (|) врата 
в града - в магазини, барове, офиси, жилищни до- 
мове, където, щом narai с нужния ключ, 

| надникваш тук-там. Животът на планетата Рпаепоп 
marne да реалистично и ако трябва да го оприли- 

ИШ | кой Ду Одо5ен sci-fi свят, няма как да 

не се сетиш за BLADE RUNNER. Не заради летяши- 
те машини или цветните неонови реклами; главно- 
то е унилата атмосфера, просмукана с Ы: 


вие за нещо мрачно. Обществото е ко 


+ чуо, You be липа 
саг. Yow эмспя) Will гє 


животът ДАОрИ. и времето) се управлява от Вдин- 
единствен Компютър, човешките права са. фикция, 
а полицията. смазва беопошадно и най-слабите 
прояви на опоз ята. Чисто и просто, намираш 
се там, където никой нормален човек не би отишъл 
доброволно, “Но ти си човек с лош късмет (моят 
дядо на такива им викаше Марко Тотев) и затова 
си там: И не ти остава нищо друго, освен да се 
правиш" на непукист, да разбереш какво се е слу- | 
чило,й да» продължиш започнатото дело. А ТОЕ 
дело, т.е. ОМІКВОМ: МОМАО SOUL, включва нет 
диционно съче H колко игрови жанра. 
рото е адвен нен с 30-екшън и Manko | 

пукотевица. Тоест 70% от времето прекарваш в 


събиране, про eret треба нап ана и Д0- 
казателства, Н | 424 маркета, Ha- | 
паднат от кра ‘превключва на погле 


през собствените. ти Ж: поя ва се познатото 

кръстче, ръцете , в ушите -a 
ваш 308 за атака и... нап Цу врага. Щом n3- 
трепеш всички терористи, В склада се сбльскваш 
с най-сериозния разбойник Този двубой е като в 
играта ТЕККЕМ - блокирания, „отдръпвания. И | Чети- везни 


ри вида удари. Игровата систвма, която автор 


Quantic Dream / Eidos 
РС WIN 795 / 798 


: Ри 233, 32 Mb ВАМ, | 8хСр, 350 МЬ HDD 

YP Ш/300, 64 Mb ВАМ, , 16хСр, 1/7 Gb НОО 

Ускорител 3D: D3D 
Мултцйлевьру 
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Световноизвестен музикант, композитор, певец и артист. Роден 
е на 8 януари 1947 г. в Англия под името Дейвид Робърт Джо 
унс. На 13-годишна възраст се влюбва в джаза и в саксофона и 
отива да учи при музиканта Роми Рос. Свири с групите Kone 
8395, King Bees, Manish Boys и Lower Third, а от 1966 г, manon- 
а името Дейвид Бауи. През 1969 г. за първи път намира мяс- 
то в топкласациите с песента си Space Oddity и оттогава издава 
безброй плачи, касети и дискове. Работил е с Джон Ленън и б 
Мик Джагър. някъде в средата на 70-те години се появява като артист в Sci-fi филма 
e Мап Who Fell То Earth и оттогава играе в много филми, сред които и култовия "Туин 
кс”. Официална страница на David Bowie: www, вам Бомте, согл 
Още информации ма; мпали.йамібоміе.сот/ітвероміе/оміе/еійов/пех. himi 


Б Ар 


- врага си, а И Ой теб, с 


на ОМККОМ: NOMAD SOUL са избрали, носи, S 


разбира ce своите рискове. Главната част. 
адвенчврьтфе-добре разработена и с изключе- 
ние. на яки глупости { «ошеникът оставя на 
местата” оплението написан код, разкри- 
ващ пътЯ кьм вратата към другото измерение), 
няма в какво да бъде угрикната. За останало: 
то от играта това общите важи. Изумителен Ё 


В-начал о може да н го забележиш, но KO- 
raro и &]отното ти посещение в супермар- 
кета терористите стоя зна същите си неизмен- 
ни места, стреляш по, гях и със затворени очи: 
А изкуственият интелект на противниците 
изобщо не-тождива Например. забелязваш 
се зад ъгъла, 

ки надниква 


спотайваш се, а той най- 
- какво друго ти остива, го гръмнеш! 
OMIKRON: NOMAD $ JUL страда и от други не- 
достатьци, Кой например цял ден ще учи ком- 
бинации на клавиши, когато двубоите в игра- 
та са сам етина? Свързването на жанро- 
вете в OMIKRON- NOMAD е доста спорно. 
ОРИГИНАЛНА ИГРА, ВЕЛИКОЛЕПНА 
АТМОСФЕРА, ЧУДЕСНА МУЗИКА 


Хубавото е, че двете "второстепенни 
игри” (екшънът и пукотевицата) са 
само нещо като подправка и ако не 
се вгльбявате много-много в тях, не- 
съвършенството им почти се губи в 
перфектността на адвенчъра и в це- 
лия сюжет на играта. Напоследък все 
повече стават игрите с много качест- 
вена музика. И тук е така! Знаете ли 
кой е композирал музиката към игра- 
та? David Bowie и Reeves Gabrels! А 
самият Дейвид можете да срещнете в 
играта като фигурата, наричаща се 
Вог. Двамата композитори пък завд- 
но с бай! Апп Оогеу виждате като рок- 
група в Нагуеу`$ Ваг. Интересен mo- 
мент в играта е възможността да сме“ 
ните тялото си с ново тяло. Това ста- 
ва автоматично, щом умрете (първо- 
то лице, което ви докосне, се превръ- 
ща във ваш "домакин"), или след спе- 
челване на вълшебството "реинкар- 
нация" (превъплъщаване) се пренася- 
те в някое друго тяло. По време на иг- 
рата дори трябва няколко пъти да 
промените идентичността си. А ако 
имате късмет, можете да станете 
"собственик" на тялото на супермане- 
кенката Иман (Iman), която в играта 
играе ролята на наемница. В графич- 
но отношение OMIKRON: NOMAD 
SOUL по нищо не отстъпва на музика- 
та, така че мигом се разпознават и 
Иман, и всички останали: 


ш ап 


Conga Пт ттт Төлей yow he тыб, ат ила yê moree, 


ОФИЦИАЛНА СТРАНИЦА НА 


OMIKRON; WWW:iNOMADSOUL, СОМ 


МА 


АКО ОТ КАЗАНОТО ДОТУК НЕ СТЕ СИ ИЗГРА РАЗЯ ТЕЗИ ОБОБЩЕНИЯ В КРАЯ, А! 
ДИЛИ ПРЕДСТАВА ЩО ЗА ИГРА Е ТОВА, ВЪР Е С НЕЩО ТРЯБВА ДА ЗАВЪРША 
HETE ЛЕНТАТА НА ПАМЕТТА СИ КЪМ OUT- JMIKAON: NOMAD SOUL Е ИГРА С 
CAST В НЕЯ СЪЩО БЕШЕ СЛ ОЖЕНО `УДАРЕ- МВАНИЯ, С ОРИГИНАЛНИ ЕЛЕ 
ИЕ Bb ЪРА, СЪЩО ИМАШЕ HA ЕРФЕКТНА В ИГРАЛНО ОТНОШЕ 
КОЯ м ДРУГА ПУКОТЕВИЦА, НО СРЕДАТА Е СПОМЕНАТИТЕ ПО-ГОРЕ НЕДОСТАТЪ- 
БЕШЕ ПО-РАЗПИЧНА. НО AKO HAKON ЦИ СА ТО лк ОВА ДРЕБНУ ЧЕ HAMA ДА ВИ 
ИГРАП С УДОВОЛСТВИЕ OUTCAST, ТОЙ ПОПРЕЧАТ дълго ДА ВИСИТЕ ПРЕД МО 
{Е СЕ КЕФИ и с OMIKRON: NOMAD НИТОРИТЕ. КОЕТО МАЯ Е НАЙ-ВАЖНОТ 
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Баскетбольт няма реномето на футбола, 
но серията МВА с течение: на времето ста- 
ва все по-респектираща. Тазгодишната 
"голяма тройка" на ЕА SPORTS се затваря 
след футбола и хокея с поредната част на 


баскетболния сериал МВА 2000, Това ви- 
наги е събитие за върлите запалянковци, 
но по свой начин са любопитни и печени- 
те геймъри: все пак става дума за продукт 
на магьосниците на компютърните спорто- 
ве ҒА SPORTS. Да не изпреварвам събити- 
ята, но особено сега трябва да се наострят 
уши = струва си. 


Какво предлага играта? Подгответе се, не е 
малко! В главното меню е лесно достъпно всич- 
ко, което може да се настрои или модифицира. 
Има стотици информации за тимовете и играчи- 
те на МВА и няколко игрални опции. Първата е 
демонстративна среща, която показва как изг- 
лежда тазгодишният баскетбол. Можете да по- 
играете не само с всички тимове на МВА, но ис 
петте allstars състава от 50-те до 90-те години, 
Следващите предложения в основното меню са 
класическите режими на сезони и плейофи, 
елементарен тренинг и вход до изборите за 
гейм на повече играчи. Можете да потренирате 
стрелба на "тройки" в интересното подготви- 
телно състезание "ЗРТ shootout, Турнирът с 
осем, четири или само двама души се играе 
чрез елиминиране. Във всеки крьг имате на 
разположение 25 стрелби и минута време ~ NË- 
чели, който вкара повече кошове. Това състе- 
зание си е направо за домашни турнири с при- 
ятели, макар че има възможност и за игра срв- 
щу компютъра. Новост в МВА 2000 е много за- 
бавното нещо (за двама състезатели на един 


компютър) с многообещаващото име "Michael 
Jordan іп 1-оп-1". Досетливите разбраха: става 
дума за "улична" игра един срещу един; можете 
да играете за Jordan, против Jordan или да пос- 
тавите в срещата двама други играчи. (Двубоят 
може да протече през деня или през нощта, по 
желание.) Последното предложение е Чгап- 
chise", което в превод това означава "избира- 
телно право". Под този код в МВА 2000 можете 
да изиграете кариера. И трябва решително да я 
изиграете. Кариерата в МВА 2000 наистина 
няма грешка. Скала от разни опции, комбина- 
ции от покупки и продажби на играчи, предло- 
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жения за договори на играчите от своя отбор 
и свободните агенти, система от дгай-ове и 
чести предложения за размяна на играчи от 
мениджмънта на останалите тимове в състе- 
занието - всичко това заедно е суперзабав- 
ление за седмици и месеци. По-силните ха- 
рактври сигурно ще започнат кариврата с 
встъпителен draft, който справедливо разп- 
ределя качеството във всички тимове на 
МВА, а вашият тим не е излишно напомпан. 
Две-три звезди и останалото са редови сьс- 
тезатели. През сезона получавате предложе- 
ния за размяна на играчи, но може да поис- 
кате и вие да вземете в отбора си някакво 
подкрепление. Това не е лесно, защото ви ог- 
раничава "кредитът" (един вид финансов ли- 
мит), аи мениджмънтът на отбора, от който ис- 
кате да вземете някоя звезда. Трябва доста да 
комбинирате и да предлагате изгодни условия, 
иначе нищо няма да стане. Помагат ви неверо- 
ятно множество пригледни 
статистики, таблици и nny- 
ни карти" на всички играчи, 
които са на разположение. 
И всяка година в дгай-а се 
добавят нови и нови, В "ка- 
риерата" можете да поиг- 
раете с Майкъл Джордан 
(или против него) и с всич- 
ки прочути състезатели от 
миналото. Трябва, разбира 
се, първо да ги включите в 
основния екран към някои 
от отборите или в списъка 
на свободните агенти и 
вдва тогава да за- 
почнете първия се- 
зон. За всички от- 


бори, и най-вече за своя, 
можете да научите абсо- 
лютно всичко, за което се 
сетите. В предлагането на 
пидери на отбора напри- 
мер проверявате кои игрови дейности на даде- 
ния играч са по-съществени за по-сетнешна 
употреба. Много интересна част от кариерата е 
времето на лятната пауза, когато протичат важ- 
ни за следващия състав и за качеството на ва- 
шия отбор акции. Графичната страна на бас- 
кетбола от ЕА вече от няколко години е забеле- 
жителна, но все се намира какво да се подоб- 
рява. Играчите отново са малко "по-живи" от 
миналата година и техните жестове, гримаси и 
походка са вече наистина на косъм от съвър- 
шенството, Дребни находки са десетките крас- 
норечиви и достоверни начини за събиране на 


състезателите преди изпълнение на наказате- 
лен удар или приятелското плясване на ръце 
със съотборника след успешен удар, отегчени- 
ят израз на сменяния играч и тежкарското вли- 
зане на някои "надути" звезди. Буквално си тър- 
си белята например рмо!-а Dudley, който влиза 
на терена с ироничната усмивка на небрежен 


хаймана, Графицитв 
направо са се налу- 
дували с играта на 
светлините на пер- 
фектно моделирани- 
те стадиони и игрища 
на всички тимове на 
МВА. Състезателите 
имат истински лица, 
а на създадения иг- 
рач в едитора може- 
те да добавите про- 
изволна фотогра- 
фия. При едитиране- 
то на собствени играчи обаче, за разлика от 
миналата година, сега не можете да създадете 
суперсьстезател - броят на кредитите за отдел- 
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ните игрови качества е ограничен. Досега ста- 
ваше дума главно за соса около най-важното: 
шы ت‎ на срещите. Тук няма да намерите 


Договори, дгай-ове, свободни агенти 
В лятната пауза баскетболистите се мотаят 
по къпалните, баровете и дискотеките, но ме- 
ниджърът на тима точно по това време е най- 
много на зор. В режим кариера висите стра- 
хотно дълго над статистиките, таблиците и 
всевъзможните списъци, Защото: След свър- 
шването на сезона огледайте списъка на иг- 
рачите, които стават "цивилни". Баскетболна- 
та пенсия може да "освети" мигом няколко 
ваши звезди, които в миналия сезон сте сме- 
нили или купили за грешни пари - такъв е жи- 
вотът. Внимателно вижте от колко състезате- 
ли сте се лишили (може да имате късмет и да 
ви остане целият отбор) и на кои постове са 
играли, за да знаете при следващите покупки 
и договори накъде да насочите вниманието 
си. Друго важно действие е подписването на 
договорите с юначагите от вашия отбор. При 
замяна или покупка на играч от друг отбор 
или от списъка на свободните агенти ви огра- 
ничава "точковият" лимит (кредит), но за нов 
договор с играч, който вече е играл в отбора, 
можете да надхвърлите лимита. Ако стигнете 
до значителен минус, това по-късно ще утеж- 
ни преговорите ви със свободните агенти и 
следващите размени през идния сезон. Гриж- 
ливо огледайте статистиките от миналите се- 
зони и преценете дали има смисъл отново да 
предлагате контракт на дадения играч, или да 
спестите пари за покупка на нови подкрепле- 


Q 
9 
Ха 


съществена грешка. Дори несъществена! Нова- 
ците настройват трудност "аматьор" и си прека- 
рат достатъчно забавно (тази година дори в 
тази настройка няма шега, особено ако не със- 
тавите тим само от звезди). Истинските баскет- 
болни маниаци имат две степени на трудност. 
Управляваните от компютър противници играят 
агресивно, динамично и дори донякъде хитро. 
Хич не мислете, че ще печелите цял сезон като 
на конвейер - повечето срещи са равностойни 
и при средна трудност "професионал" развити“ 
ето на срещите често прелива в полза или на 
едната, или на другата страна. Разбира се, за- 
виси дали човек играе почтено или си съставя 


ния. Следваща част на тази предсезонна 
картинка е популярният draft за млади и пер- 
спективни състезатели. Компютърът предва- 
рително е определил в какьв ред отборите 
избират играчите, Първият тим в дгай-а има 
избор до 250 състезатели. Когато дойде ва- 
шият ред, внимателно проучете информации- 
те от скаутите (Scouting report) за отделните 
играчи. Не бързайте да вземете този, който в 
списъка има средно най-голям брой точки. 
Вижте дали ви устройва точно такъв тип иг- 
рач и дали високата му оценка не идва от ат- 
рибути, които не ви трябват (може да е нап- 
ример много борбен с по-слаба техника, а 
вие да търсите хитър разпределител, стрелец 
или бързо крило). Това отнема време, но си 
струва да се проверят всички състезатели в 
списъка. Последното предложение преди но- 
вия сезон е подписването на договори със 
свободните агенти. Тук сте ограничени от 
своя кредит. Ако сте доста в минус, можете 
да посегнете само към безплатни състезате- 
ли, които идват при вас буквално "за идеята". 
Ясно в: съмнителни са качествата им! Точно 
в тези фази има шанс да подсилите своя тим, 
но внимавайте! Ако сте "на дъното", по-скоро 
ще отслабите тима си. Във всеки случай взе- 
мете поне нещо - и по-слабите играчи стават 
за някои смени през сезона, щом ги добави- 
те като бонус към някоя търгувана звезда. 


ШІ 


ГА сайы алкен 
антер 
کک تڪ‎ 


супертим от най-големите звезди: в NBA най- 
добрите играчи са наистина най-добри. В тече- 
ние на срещата ви чакат разни стратегически 
моменти, комбинации от настроени защитни и 
нападателни тактики, измисляне на персонална 
защита на най-големите звезди на съперника... 
За управление най-подходящо е осемклавишно 
устройство, при което най-супер е бутонът за 
перпендикулярно хвърляне, което високият пи- 
вот(разпределител) ефектно довършва (или 
неефектно пропуска). За опитните геймъри уп- 
равлението не е нищо ново, а начинаещите 


бързо свикват с простите комби- ЕН 
-51- 


нации на бутоните. 


МВА 2000 еигра, в която дори най-големи- 
ят педант ще се поозори да намери греш- 
ка. Перфектна графика и звук. Прекрасна 
игралност на срещите, Детайлно разрабо- 
тена кариера. Интересни "бонусни" игри, 
начело със срещи един против един. От- 
лично балансирана трудност за различно 
опитни групи геймъри. И за прьв път може- 
те да поиграете с прочутия Майкъл Джор- 
дан, а и с други асове на баскетболната 
история. Добре де, какво повече? 


ЕА Sports / ЕА 


РС УПИ "95 / '98 
MIN.: Р 166, 32 Mb ВАМ; 4хСр, 90 МЬНрр 
ОРТ.:Р Ш 300, 64 Mb БАМ, 16хСр; 170 СЪ HDD 


/ | | М урна D: D3D, 3Dfx 


ичер РАДИ 
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Серията FU 
Имам особено отношение към серията 
FLIGHT UNLIMITED. Преди години за ня- | 
колко скрийншота от първата част не > 
се колебах да измина с велосипед пре- 
дългото разстояние до най-близкия ма- 
газин, където продаваха чуждоземни # 
геймърски списания. Тогава не вярвах, 
че подобна графика може да се движи 
на монитора. Измина време, и сега, 
към третото продължение, потеглих с 
автобус - с течение на времето човек 2 
става ленив. 

Качествата 
За излезлите досега части на FLIGHT 
UNLIMITED са характерни три качества: 
фоторвалистична графика; моделиране на въздуш- 
ните течения: ограничен обхват на летателното 
пространство в резултат на детаилно моделирания 
терен. Затова с течение на времето FU си създаде 
специфична група фенове, които изповядват идеята 
за прецизно обработено летене в ограничено прос- 
транство и с ограничен брой самолети. 

Проблемът НОО 

Както постепенно става навик при цивилните симу- 
латори, един СО вече не стига. FU 3 заема, както и 
НҮ!, три СО. Като се има предвид, че току-що MHC» 
тапирах нов 14 GB хард диск, реших се на пълна ин- 
сталация. След десетки минути и жонглиране с от- 
делните дискове програмата обяви успешен завър- 
шек на инсталацията. Не се сдържах и погледнах 
колко място заема - 2,1 СВ. Нищо работа, стига да 
нямаш предвид, че освен западната част на USA ин- 
сталирах само детайлна среда на околността на Си- 
атьл (възможно е да вкараш и Сан Франциско от FU 
2, но програмата изисква инсталационни СО на 
предишната версия, които нямах под ръка). Какво 
друго да кажа, освен че симулаторите май започват 
доста да набъбват. 


забележителна графика, ограничен размер 


СТАРТ 
След пускането на играта зазвучава ха- 
рактерният за FU звук на потеглящ мо- 
тор и се появява уводното меню. Кла- 
сическият избор Quick Flight без из- 
лишно усукване ви изпраща във възду- 
ха. Следват Challenges, в които като 
пилот получавате разнообразни зада- 
чи. Преследвате плавателен съд на 
контрабандисти и заедно с полицията 
застрелвате престъпниците (особено 
ефектно пука автоматът, с който стре- 


“ыз 


it Unire 


ля полицайката от вашата машина). 
С помощта на кинаджии заснемате 
кадри на Big Foot дълбоко в планин- 
ските дебри. Превозвате на безо- 
пасно място група ранени туристи, 
бродещи по високи чукари. И т.н. А 
за този, който иска да си настрои 
всички възможни и невъзможни па- 
раметри на полета (включително 
посоката и типа на фронталната 
граница), има опция Airport. За на- 
чинаещите пък са подготвени учеб- 
ни лекции в графата Training. Тради- 
ционните Options, Credits, Help и 
% Exit, естествено, не липсват. Тоест 
” вече знаем накъде ще полетим и какво 
ще правим там. Остава последният въпрос: с 
какво ще летим. Има избор от десет вида само- 
лети - от застарелия Fokker ОгещесКег, през no- 
малко остарелия Mustang (допълнен с модерна 
радиостанция), хидроплана МизКга! Зеарапе, 
класическите едномоторни Тгаіпег 172, Моопеу 
Bravo и Piper Arrow, авангардния Lake Renegade, 
мотопланера Stemme Motorglider, чак до по-голе- 
мите машини като Windhawk или рвактивния 
Raytheon Beechjet. Изборът на самолети донякъ- 
де ме разочарова, все пак тайно се надявах на 
нещо по-голямо от business jet. Всички кабини 
са сравнително добре моделирани, но далеч не 
достигат качествата на FLY!, въпреки детайлното 
изображение и възможността за пряк контрол на 
бутоните с мишката в статичен, а не във виртуа- 
лен поглед. 
Графиката 

Алфата и бетата на авиационните симулатори са 
графиката и летателният модел. И в двете отно- 
шения FU 3 се представя отлично. Авторите са 
успели да вкарат наистина детайлни сателитни 
снимки, които изглеждат добре от каквато и да е 
височина. Броят на сградите, мостовете и пъти- 
щата в сравнение с конкурентните игри е над 
средния, което чувствително подобрява полет- 


ното впечатление (сьцевременно обаче 
се развиват екстремни изисквания към 
компютъра!). Радващо е периодичното 
присъствие на автомобили и кораби, 
така че има и автобус по моста, под кой- 
то се стремите да прелетите. Може би 
след години ще се срещнем и с истински 
транспортни задръствания. Отделна ис- 
тория са летищата, особено по-големите. 
Благодарение на детайлната обработка 
човек остава с впечатлението, че е така 
да се каже "їп", Имам малка забележка 
обаче към обработката на облачността - 
облаците във FLY! изглеждат много по- 
добре. От друга страна, във FU 3 по ги 
бива ситуациите, когато на предното 
стъкло има вода (например при старта на 
хидроплана) - капките върху стъклото са 
като истински. 


Допълнителна информация 
Космически бисери 
Благодарение на сһваї-овете "пига- 
cle buttons", които преместват ca- 
молета ти с 1000 стъпки по-високо 
или по-ниско, успях с Beechcraft да 
се добера до височина около 200 


Моделът 
Що се отнася до физическия 
модел, FU 3 е на абсолютния 
връх. Благодарение на тра- 
дицията в системата на мо- 
делиране на въздушното те- 
чение в серията FLIGHT 
UNLIMITED, има с какво да се 
срещнете, Направо е грехота 
да се лети при безветрие. 
Онова, което преживявате 
например при прелитане 


през зона на буря, не се случва често - самолетът 
подскача нагоре -надолу и се подмята от поривите на 
вятъра така, че трябва голям труд, за да удържите 
курса. Изпипан е и модельт на повреждане на маши- 
ната. Ако кацате малко по-бързо, отколкото трябва, 
можете да сте сигурни в унищожаването на колесни- 
ка (характерните звуци са много красноречиви). Ако 
летите по-бързо, отколкото е здравословно, 

< самолетът може буквално да се разпадне 


км. Оттам всичко изглежда 
като кадри от прозорците на 
ракетоплан. За да разберете 
какво се вижда от ракетоплан, 
ето няколко "орбитални" 
ѕкгеепѕһоќ-а. Там, горе, наис- 
тина е супер. 


пред очите ви. Ако закачите с част от крило- 
то дърво, тази част просто се отчупва. И вь- 
обще моделът на повреда на машината във 
FU 3 доста го бива. Автентичната радиокому- 
никация в този тип игри е вече нещо естест- 
вено, както и задръстванията и нареждането 
на опашка на старта на големите летища. 
Малко hardware 
Детайлната графика и изпипаната физика на 
полета изискват обаче сравнително добър 
хардуер. Моят Celeron 500 с АП 500 Rage 
Fury правеше в 640х480 при пълни детайли 
и най-добър летателен модел средно 23 fps 
(ако се вярва на fps meter-a на играта), кое- 
то наистина не е много, но полетът е все още 
плавен, без трептене. За по-слабите машини 
съществуват, слава Богу, много възможнос- 
ти как да се понижат детайлите или слож- 
ността на летателния модел, така че framer- 
ate да е приемлив. Единственото облекчение 
за хардуера е фактът, че звуковите ефекти 
са на средно ниво и не повишават значител- 
но общото натоварване на компютъра. 
КРАЙ 
Рецензията отива към края си, така че идва 
време за обща оценка. FU 3 продължава по- 
соката на движение, установена от нейните 
предшественици. Това е технически много 
добре свършена почтена работа, чиято те- 
жест обаче спада заради липсата на много 
важни елементи - например летене по целия 
свят, мултиплеър, точна симулация на GPS, 
големи транспортни самолети и т.н. За съжа- 
ление дори приложеният едитор не уравно- 
весява тези "отсъствия". В настояща- 
та ситуация бих препоръчал да се из- 
чака, докато видим какъв ще е нови- 
ят М5 Ғ5 2000, и чак след това да си 
изберем симулатор по свой вкус. За- 
сега на върха твърдо стои FLY!, но 
ако обичате атмосферата на серията 
FLIGHT UNLIMITED, детайлната графи- 
ка и не ви пречи ограниченото прос- 
транство на летене, FU 3 категорично 


ще е удоволствие за вас. те. 
ІШІ 


Looking Glass Studious / ЕА 

РС WIN 795 / 198 

ү | MIN. Р 233 \ 32 Му ВАМ, 300,М5 HDD 

OPT.: P 1350, 64 Mb БАМ, 30, 21 Gb HDD 

ү Ускоршпел 30: ДА 
Мултиплеър: НЕ 
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жер Wore | 
четт رسکیم‎ 


Ам diresti € HAR 


кы е 


топката точно по срвдата рязко свива под 
прав ъгъл. Тези специални (special) удари са г 
около 15 - научете ги и забавлението ви е в 


| кърпа вързано. При това говор 


жима Extreme Вай, но в играта и 


Poisonin Deathmatch Balls, да 


то е да уцелите топката на съпер 


| мия него с добре пресметнат удар (за което 


почвате с по 100% живот, които след всяко 
попадение намаляват. Който пръв падне мър- като турнир с приятели на един компютър 
тъв, губи. Е какво, харесва ли ви? На пръв или чрез Интернет. Друго няма, приятно за- 
22 не в зле, но честно еза, майтапът бав 


я 3 Extreme Golf най-спокойно на типлеь 
Stroke Бау, Послвацото и | 


ш определен брой топки и лимит от вре- 
ме (зависи от нагласяването на менюто) и се 
мъчите да целите различни живи и неживи 


Access Software / Microsoft 
РС WIN/95 //98 
МП\{,: Р Ц 200, 32 Mb RAM, Ах CD /200 Mb HDD 


OPT.¥P ІІ 350,64 МЬ RAM, 16x CD, 340 Mb HDD 


| \ Ускоришел 3D: 030 
V ү}, ҒА Муліпуллеър: ДА ІК 
Оценка 7/ 10 
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Виртуалният автомобил е полезно и 
приятно нещо. Можеш да го караш 
или да го държиш на сухо в паметта. 
Възможно е с него да возиш хора, но 
и да ги гониш и мачкаш като хле- 
барки. Което не е хубаво, обаче съ- 
ществува. Каквото, такова - е по- 
редната модна илюзия на геимъри- 
те. А гейммъдреците шепнат: Глас 
Геймърски, Глас Божи :-))) Май има 
защо да шепнат. 

Съществуват бол компютърни игри, натикани в 
улиците на голям град, Където с колата си про- 
бивате път в натовареното движение (една от 
най-старите такива игри е LOTUS TURBO 
ESPRIT). Мачкате автомобили и пешеходци с 
вашия тенекиен звяр. И защо не? Не дреме ли 
в подсъзнанието на шофьора смътното жела- 
ние да джасне пешеходеца, който се завира 
под колелата и пресича на червено? Дреме, 
разбира св. Но след подобна дрямка, ти, драги 
ми, вече си убиец! Вярно, по-добре си изкарай 
яда на виртуалните пешеходци, отколкото на 
истинските! Прекръсти св и спомени добра 
дума за подобни игри, които все пак разтовар- 
ват. Да, не е хубаво тийнейджърите да се учат 
на такива работи, но още по-хубаво е да не ги 
правят! Та... по едно време се появи иг- 
рата със странното име GRAND THEFT AUTO. В 
нея геймърът в ролята на гангстер изпълнява 
поръчки на своите работодатели (гангстери, 
естествено) в разни градове и гледани отгоре, 
т.е. от птичи поглед. Повечето задачи се изчер- 
пват с крадене на коли плюс дребни криминал- 
ни престъпления. Тази "антипедагогична” игра 
си спечели много фенове, чиито престъпни ме- 
раци скоро след това бяха удовлетворени и с 
датадиск, в който действието се развива в 
Лондон през 60-те години. След което, разби- 
раемо, дойде времето и на продължението 
СВАМО ТНЕҒТ АОТО 2. По принцип СТА 2 
предлага онова, което го има и в първата игра, 


| 


бруталност за размисьл 


макар и с някои дребни промени. Действието 
се развива в края на 70-те и началото на 80-те 
години и това, което виждаме на екрана, хич 
нерадостно (сюжетът се разиграва в миналото, 
но намеква за евентуално бъдеще). Виртуал- 
ният град се гърчи на ръба на всеобща анар- 
хия. Животьт се управлява от седем гангстерс- 
ки банди. Има руски емигранти, които държат 
търговията с оръжие. Има анархисти, които 
мразят всичко и всички, освен себе си. Има ги 
всякакви... И всички те ви възлагат мисии по 
телефона. Мисиите са общо 75, разпределени 
в три нива - Downtown, Industrial и Residental. 
Разнообразието на задачите не е толкова голя- 
мо, колкото изглежда, и доста набързо ви обх- 
ваша чувството, че вършите все едно и също. 
От друга страна обаче, системата за ориенти- 
ране в играта е така добре изпипана, че почти 
е невъзможно да се изгубите някъде. Сред 
малкото подобрения в новата игра в сис- 
темата на функциониране на града и поведени- 
ето на отделните коли и пешеходци. Авторите 
са вмъкнали страхотен модел на изкуствен ин- 
телект. Щом бльснете пешеходец, около него 
се събира любопитна тълпа, пристига "Бърза 
помощ“ за пострадалия, а полицаите започват 
разследване, Ако колата избухне в пламъци, с 
вой пристигат пожарникари. Тук силите на 
реда са по-опасни (за вас, разбира се) - спрат 


ви обикновени полицейски автомобили, прег- _ 


раждат пътя ви, идват юнаци от SWAT, от FBI, а 
накрая и от Националната гвардия. В тази игра 


изкуственият интелект е направо върховен! г 


Но... бруталността в нея сякаш няма 
край. Авторите явно са попрекалили. В една от 


мисиите например ви възлагат да закарате | 
колкото може повече хора в "кланицата", кьде- | 
то от тях правят хот-дог за една от гангстерски | 


те банди. Или крадете автобус от паркинга, из- 
хвърляйки шофьора от кабината, и след това 


само карате от спирка на спирка и се кефите | 


как ع‎ се пълни с жертви, които и хабер | 
си нямат, че последната спирка ще е 
последна и в живота им. Забавни са 
обаче т.нар. kill frenzy, поредица от спе- 
циални задачи: да унищожите за две 
минути пет таксита или да омаломощи- 
те за минута с електрошок двайсет 
| души. Подобни са и бонусовите нива, в 
които трябва за определено време да 
изкарате три обиколки по околовръст- 
ния път, да бастисате колкото може по- 
вече членове на вражеската банда, но и 


възможно най-много сладоледаджийски коли. 
Който е играл и се е кефил от първата 
СТА, ще е доволен, че във втората се- 
рия много-много промени няма и вед- 
нага ще схване какво се иска от него. 
Който никога не е чувал за GRAND 
THEFT AUTO, нека си представи DRI- 
МЕВ, но по-брутален и гледан от птичи 
поглед. А който досега не е играл нито 
СТА, нито DRIVER, нека да спи спокой- 
но - GRAND THEFT AUTO 2 със сигур- 
ност не е за него. 


п 


А 


Rockstar Games / Take 2 


PC WIN "95 //98 
MIN: Р 233; 32/МЬ ВАМ, 30 cart/ 130 МЫ HDD 
ОРТ. РП, 64 Mb КАМ, , 3) саг, 130 Mb НО 
Ускорцтел 30: 03р 
Мулшилплеър: ДА 


Оценка 8/10 
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НОТ GAMES 


зый Р УВЫ : 
последно време май вече ни стана навик най-напред 
да се възхищаваме от забележигелната графика. И пак 
е така - тя е толкова пленителна, че направо се изцьк- 
ляш. Дъхът ти спира 
от страхотни пейза- 
жи в отделните със- 
тезания или от смя- 
на на годишните 
времена, времето и | 
часовете на дено- 
нощието. Красота, 
братя геймьри, кра- 
сота! Виждал съм 
разни работи, 
включително И 


2 В 

рали-състезания на живо, но това наистина е порази- 
телно: Кой днес. се впечатлява от сянката, въртяща: се 
около. автомобила според прамяната На неговото: по- 
пожение спрямо слънцето? Обаче в коя друга игра 
например слънчевият лъч ще ви заслепи така, както 
тук, а групички зрители ви атакуват и ошашавят със 
светкавиците на своите фотоапарати! Всичко е абсо- 
лютно реалистично = дъжд, киша след дъжда, сутрешен 
и вечерен полумрак, почти ужа- 
сяващо нощно пътуване в дива 
гора... Излишно е да казвам, че 
да пуснеш RALLY, CHAMPIOHSHIP 
2000 без 30 карта е възможно, 
но тогава играта изглежда горе- 
долу като египетските пирамиди 
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в криво огледало. Изискванията за хардуе- 
ра са височки, но който има компютър 
поне на средно днешно ниво. (Репиит ll; 
350 МНг, 64 МВ памет и качествен ускори- 
тел) с малко. настройки на графиката ди- 
ректно в играта, няма проблеми в раздели- 
телност 800х600. Ако искате повече, тряб- 
ва ви доста по-скъпа машина. Има ли ня- 
кой да не знав, че графиката не в всичко, 
че тя е само основа на успешна игра! Ив 
RALLY CHAMPIONSHIP 2000 е така - най-го- 
лямата й сила е другаде. Начело е овладя- 
ването на автомобилите, които тук са по- 
вече от двайсет и всеки е със свои особе- 
35 ности и се държи по свой начин на терена. 
Някои коли са бързи, други - стабилни по различни по- 
върхности, но всички трябва да са с добре настроени 
двигателни качества: Това. се прави в режим симула- 
1 ция и не е сложно; наст- 

роиката на параметрите 
(спирачки, предавателна 
кутия, управление, гуми и 
т.н.) е прегледно и достъп“ 
но дори за по-неопитек 
"заплвтап". Трудността: на 
овладяването в велико- 
лепно балансирана:: авто- 
мобилите: се държат - мак- 
симално: реалистично, без 
да нарушават игралнобтта. 


Само след няколко часа игра колата вече е: послушна 
в ръцете ви: и: нататък. я карате единствено: заради го- 
лямото забавление. Друг огромен плюс са трасетата. 
Те са трийсет и шест, :но-не са просто някакви сприн- 
TOBE на половин километър, а общо 600: км пътища, 
пътчета, пътечки и асфалтови писти. В повечето етапи 
на отделните ралита потегляте: през десет. минути = 
най-краткият: има дължина 3,25 км; най-дългият 42,88 


Преди години много си падахме по чудесната първа част. на тази серия (с простичкото наименование 
RALLY CHAMPIONSHIP) - тогава още под добрия стар. 008. Някои може би са играли и не твърде сполуч- 
ливата втора част (INTERNATIONAL ВАПУ), която излезе преди около година: и половина. Накратко ка- 
зано, когато поставях диска с новата RALLY CHAMPIONSHIP 2000 в компютъра, бях обзет повече от HOC- 
талгия, отколкото-от очакване за чудеса. Но чудеса вов пак-стават!: Дръжте се здраво да не паднете от 
стола: това е вдка от най-добрите-състезателни. игра за 1999 г. 


км. Определено няма начин да наизустите набързо за- 
воите и капаните по трасетата, както в при повечето 
състезателни игри. Терените се сменят и от етап на 
етап, но и по време на тяхното протичане. Заледено 
платно, дълбока кал, прашни пътища, kannas асфалт. 
заснежени полски пътища. трасе през тесни: скалисти 
урви; размекната от влага хльзгава глина: под гумите 
на колите... Главните състезания в (RALLY CHAMPI- 
ONSHIP "2000: са двете обширни: начинания: Mobik = 
British Rally Championship и А8 Championship. Привър- 
жениците на екшън-надпреварата могат да вилнеят в 
режим Arcade (всички трасета се минават в обратна 
посока, така че тук има нещо като 36 “нови” трасета), 
а шофьорските си способности проверявате в тради- 
ционния Тігпе Айаск. Разликите между двете основни 
състезания са в няколко важни подробности: в Mobil 
можете да изберете от колите максимално класа Ат, а 
в А8 си съперничат само най-силните коли. Друго 
важно обстоятелство е, че в британското състезание 
след всяко рали (шест етапа) автомобилът ви Пьрво- 
начално в в съвършено състояние, докато в А8 трябва 
при воеки старт да оправяте своята кола. Иначе се пъ- 
тува по еднакви трасета в еднакъв ред. British Rally 
Championship съдържа шест отделни ралита: по шест 
етапа: Vauxhall Rally: of Wales; Pirelli International-Rally, 
RSAC Scottish- Rally; Seat бирга Sport Cars тп Clark 
Memorial. Rally; Stena: Line: Шетег Rally и Sony Мапх 
international- Rally. Разбира се, и в RALLY. СНАМРЕ 
ONSHIP 2000-има грешки - малко, но се намират. Под- 
минавам. сравнително ниската трудност, която може 
след време да отегчи “професионалните? геймъри. Има 


Actualize / Magnetic Fields 
РС WIN "95 / 198 
МІМ.:Рп,32 МЬ ЖАМ, 8 Mb 30 сап, ААСО, 300 Мв HDD 


ТҮ РП 350, 64 Mh БАМ, 8 МЬ ЗО cart, 16хСр, 300 МЬ HDD 


j i 3D: D3D, ЗО 


Shufra М 
"ҮҮ p: gl 


МАЯ 


То 


обаче няколко дреболии, които вероятно ще бъдат от- 
странени още с първия ра!сп. Например сравнително 
честото "засичане" на колите след неовладяно управ- 
ление или някое главоломно набутванв между дървета 
или заграждения. Възможно е да не измъкнете колата 
от тази ситуация и да стартирате отново. Няколко пъти 
ми се случи моят автомобил да “престьпи“ стената и 
да остане да виси там, без да може да се направи 
нещо. RALLY CHAMPIONSHIP: 2000: предлага страхотно 
много възможности за настройки и избори. Изумител- 
но полезни са всевъзможните "камери". Можете да yn- 
равлявате колата си чрез един от трите "задни погле- 


` да“, от класическия bumper, от предния капак на авто- 


мобила, от гледната точка на шофьора и пътника до 
него, ав режим герау се добавят и телевизионни ка- 
мври. В основното меню е възможно да приспособите 
както щете layout на шофьорския си вкран, да зададе- 
те името си и страната, за която се състезавате, да 
настроите эр-ссгееп на игра за двама играчи на един 
компютър, да поискате вашият спътник да е мъж или 
жена. да-предефинирате управлението, да настроите 
AVANO H видео, да: пуснете съхранените "записи (въз- 
можно е да се запазят всички състезания в: пълна дъл- 
жина). В меню :Ілїогтайол подробно: са: представени 
всички автомобили: іг всички "трасета, включително и 
най-добрите : постиг- 
нати: времена: по-тях. 


Няма какво да се добави в 
заключение. Просто: забра- 
вете СОЦМ- МСВАЕ RALLY: 
ТОСА 2 и МЕЕО РОВ SPEED: 
Новият водач е ВАС 
CHAMPIONSHIP 2000- Една 
наистина забележителна 
състезателна игра, която в 
крайно реалистична и пред- 
лага огромна порция забав- 
ление. 
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Рубрика MADE іп ВС - ce съставя изцяло по Ваша идея и по Ваши материали, Как можете да участвате в нея? Очакваме Вашите ma- 

о o ооо ооо о о о тариали да са свързани по някакъв начин с компютрите (конзолите) м игрит за тях (желателно, ко не и задъожитепно үсповие). Ето HA- 
| газ то колко примера: нови нива/мисии за игри, музика, рисунки, шаржове на герои от игри и други из областта ма computer ап and games. 

Вашите произведения изпратете до редакцията на: СО-та, дискети, касети, E-mail, HOO, та даже и на най-обикноеен маст хартия, ще MO- 

жете да ги откриете в СО или в рубриката MADE іп ВС във Вашето списание. 

P.S. Заповядайте с Ваши открития и в рубриките МоЕхИ и Tips&Tricks !!! бМзниак 


ее е е ө ө ¢ ? 


ЕНШІ! 
Иван Динев - София 


Вилян Александров - Лом 


Николай Панайотов - Сандански Валентин Джебаров Разград 


ТЕТЕ, 


AL PACINO ROBERT OE NIRO 


ЕЛІМ ІЗ |9 ЛАРИ ПЕРЕВОД НА 


Г > 


+ 2» 


Ж. Е Е VAL KILMER \ 
ее Sai 79 Е 
= 2 -- < кв юе 


жол есу? 220” ПЕЕ А 20 ЕСЕ 


М 
ч 


META 
режисьор Майкъл Ма, 
с Ал Пачино, Робърт де Ниро, 
Вал Килмър 


ЖАМУЯЗ 


ISON ЕОВР | 
FRANTIC 


СМЪРТОНОСНО ОРЪЖИЕ БЕЗУМЕЦЪТ 1. 
режисьор Ричард Донър, режисьор Роман Полански, | (6 г 
с Мел Гибсън, Дани Глоувър, с Харисън Форд, S 1 
Гари Бъзи Еманюел Сение, Бети Бъкли т" 
ЗАКЛИНАТЕЛЯТ 


режмевор Уилям Фридяия, 
с Елън Бърстин, 
Макс фон Сюдов, Линда Бағы 


ЕСІТТІ! 


Зм Вау № 0 Емо Епицодмт 


матиме) ауа mu 


ПОД ОБСАДА 2 
режисьор Джеф Мърфи, 
със Стивън Сегал, 
Ерик Богосяы, Катрин Хийл 


О ч А к в Ай т ЕР 


режисьор Агниешка Холанд, 


THE MATRIX (батрицата), JACK FROST (инежниЖт оовек), P ра бшщ Veta Tok. 


Андрю Нот, Маги Смит, 


TRUE CRIME (Зстински престъпно), АВЗОШИТЕРОМ/ЕА (Абсолютна вла а Дами Лан, (рен Жак 


режисьор Феликс Е, Алжала, 
със Стивън Сегал, 
apax Келменбергер, Крис Кристофърсъ 


ни игри остана- 
ха в ролята на 
статисти. Този 


\ 0 
въ 


с ниета, имате: шанс 
да не пробягат наведнъж това. Автоматич — 
принт цялото игрище. При във FIFA са, може 

ляне, ъглови: и наказателни 
и може да се използваг готови 
ови настройки, когато играчите 
втичват и изтичва 
| позиции - до 
да се сыласува И 
ME anero, По 


по добен на- 


в и 


зу кезе кеннен меен ر‎ шсш 


НЙ нші 


ерника 
те отде 

напада- 

тели с "персо: 

нална" защи- 


36 


жете да. настроите ее | 


41111411110) 


Шен 


ние или да! 


борите | 


шампионат 
клубни купи, 
ИЯ 


германия, 


Нидерландия, 


44 د 


9 Манчестер 
va дрид 1950 


л 
продължавате 


| И! | 


Най-добрия! 
шенството 


р ее 
ЕЁ? 


мыт ка 
( а са по-слаби, 


онижава ка- 


неш! 


неш! НИ |: 


РС WIN 95 / "98 
МІН: $1233, 46 МЬ ВАМ, 7о мъ HDD 
ОРТ.:Р Ш 350, 64 Mb БАМ, 16хСО, 150 Mb HDD 
ATA "Ускоршпел 3D: D3D ЕКС 


M Мулшийлеър: НЕ. N 
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MICROSOFT 

INTERNATIONAL 

FOOTBALL 2000 
Графика: Забележителна. Moge- 
лирането на всички стадиони бук- 
вално спира дъха, движенията на 
играчите са много истински. 
Игралност: По-скоро посредстве- 
на, Финтирането и шлифованите 
технически красоти не носят иу 
ефект, към успеха води само един Î ' чес Ч НИ | 
и след време малко отегчителен (== Г ў > rT пространство. Необхо- № 


PREMIER LEAGUE 
STARS E 
ного добра със забележителна Ё 
иженията на играчите. | 

| 


"по-късните фази на играта, 
ма "нафукан" отбор и фут- №8 
максимума на способнос- | 
зекрасно преживяване. "| 
Т всички ВЪЗМОЖНИ И 


път: игра по крилата и NPE ` кой і 10 обра прегледност при изпълне- | | 
не. Много добре в обрабс | я = лады; 
вършването на а | 


| забавния опит за някакво дългот- 
| раро състезание, в което посте- | 


| зон, в който получавате своя отб 
полуфабрикат и постепенно подо 
способностите му. Можете да игр 
някой от двайсетте отбора Hi 
League. Мултиплеър. 
Обща оценка: 3-то място 


Графика: Макар и съвсем н 
| нов идеи страна на 


ЕН 
ЕГІТТІТІГ 


| ] Т ( 1 $ IiOo. f. | 
ори: Повече от 50 представителни отбора, 17 
ионални първенства, други десетки отбори и | 
ици играчи могат да се създадат в едитора. | 
жество от исторически отбори. Освен класи- | 
лте избори (купи, продължителни състезания, 
лиги), има възможност за кариера в няколко сезо- | 
га подред. Мултиплеър. 
Обща оценка: 1-80 място 


N 


о m ІШ 


ранет єй кн е жам 
талын ва ый argia вз айыл ати рее пене. 


ШИШ | ВИ писва, защото- игровите сита; — = 
ШШ] цин и “мотивите“-им непрекъснато. “ 


NAT 


raano کرو‎ щи. П 
MHU вних: схващането — — 


ВЕНЫ 


“TEET 


2407 на играта. И 


ОНЕНР MANAGER Вдруг 
па мениджмьнтьт означ 


пи низ 
вип 


е maudhi ol а Веб Cario тё dıma Ва ен света. 
ts hz gı mpl rage палаз pispe а жа іш шї 
tene сык ansema 


паш келек 


2000). Тази игра ви поста ач нг ADOL e поле обаче напомня тазгодишната щата дир 
(ски С | Няма да ИР ТАВЅ, а и предимство. 


РС WIN "95 / 198 
MIN.: Р 166, замь RAM, 4хСр, 150 Mb HDD 
OPT.: Р 200,6 64 МЬ ВАМ, 4хСр, 800 мъ HDD 
/ Ускорител 3D: \D3D | \ 
Мулшиплеър: ДА. 
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Едва като ви бльсне ревьт на турбинния 
мотор сьс силата на 1500 коня, може да 
ви просветне, че истинските царе на бит- 
ките са танковете. Говори ли ви нещо сък- 
ращението APFSDS? Ако не, сами преценете 
дали да продължите четенето на тази рецен- 
зия, тъй като самата игра може да се окаже 
не като за вас. Ако вашият отговор е поло- 
жителен, тогава имам добра вест - в 
ARMORED FIST с тази муниция пада голяма 
веселба. Но да не изпреварваме събитията. 
Танковите симулатори не са сред най-люби- 
мите игри, поради което и по-рядко излизат 
нови заглавия. Серията ARMORED FIST, как- 
то може би знаете, е насочена към симула- 
ция на най-новите версии на американския 
танк М1 Abrams. В АР 3 това е версията 
М1А2, която в от най-доброто, излизало HA- 
кога от оръжейните заводи в света. По-кон- 
кретни данни за тази машина има в прило- 
жената таблица, така че няма да се задър- 
жаме на тях, Първото, което ще ви заинт- 
ригува в АЕ 3, е почти съвършената обра- 
ботка на всички позиции на екипажа (ос- 
вен пълнача). Позициите на стрелеца, во- 
дача и командира са моделирани от снимки 
на интериора на истински М1А2 и всеки бу- 
тон е напълно функционален. С кликване на 
отделните дисплви или на оптичните уреди 
се появява детайлен кадър на съответната 
апаратура, така че не е проблвм в случай на 
необходимост да се огледа каквото трябва. 
Електронните комуникационни системи 
също отговарят на своите реални образци, 
т.е. взаимната комуникация между единици- 
те протича точно като в истинска бойна 06- 
становка. Ако например съекипникът лока- 
лизира неприятелска единица, нейното по- 
ложение веднага се появява на командирс- 
кия дисплей на всички останали единици, 
без да е необходимо устно предаване на ин- 
формацията. Системата за управление на 
стрелбата съдържа както автоматично, така 
и мануално настройване на ъгъла на замер- 
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ване. Може да се избира измежду четири вида муниции 
(APFSDS, т.е, Sabot, HEAT, STAFF, МРАТ). Най-голямата 
опасност за танковете идва от въздуха. Отнякъде вне- 
запно се появява хеликоптер или самолет и праща 
танка в горящия ад. Наличието на авиация е важен еле- 
мент във всеки такъв симулатор. А в АҒ З има дори пове- 
че авиация, отколкото в здравословно. Почти във всяка 
мисия се срещате или с американски самолети А-10 и хе- 
ликоптери Apache (в най-добрия случай), или с Hind и 
Suchoj (в по-лошия случай). За достъпа до въздушното 
прикритие сте информирани при брифинга преди отделни- 
те мисии. Самото извикване на авиационна подкрепа е от- 
носително лесно - достатъчно е да се замери цел, която 
трябва да се унищожи от въздуха, и след съответно ради- 
осъобщение самолетите 
или хеликоптерите доли- 
тат и изпълняват задача- 
та. Естествено, неприя- 
телят не стои със скрьс- 
тени ръце и се защитава 
от въздушната атака, 
така че няма недостиг от 
свалени машини. В слу- 
чай че са нападнати от 
въздуха ваши единици, 
нещата стават по-сери- 
озни. Бронята. отгоре на 


BO ве! 


машината не издържа кой знае колко много, 
така че при погрешно избрана отбранителна 
тактика можете спокойно да се сбогувате с 
танка си. Ръка за ръка с авиационната под- 
дръжка върви и поддръжката на артилерия- 
та. Симулирана е както класическа далеко- 
бойна артилерия, така и ракетна армия - кон- 
кретно системата MLRS. Който познава по- 
подробно военната техника, е наясно каква 
широка пътека проправят тези ракети в непри- 
ятелските редици. 

Както авиацията, така и далекобойната арти- 
лерия на NOVALOGIC са наистина сполучливи. 
За модерните танкове пехотната опасност е 
минимална. С малко щастие пехотинците на- 
истина могат да навредят, но от чисто практи- 
ческа гледна точка... Много от танковите симу- 


НОТ САМЕЗ 


е жестока (малко напомня роккомпозициите 
на М5) - заедно с нейното слушане осьзна- 
вате ужасната сила на танка Abrams. За това 
свое дело хората от NOVALOGIC заслужават 
дълбок поклон. Останалите звуци (бучене на 
мотори, гърмене на картечници, експлозии, 
радиокомуникации) са над средното ниво и 
Е изобщо авторите няма за какво да се сраму- 
ват. Мовто най-голямо недоволство е свьрзано с физичес- 
кия модел на играта. "Полюшването" при засилване и рязко- 
то спиране не ми липсват толкова, но онова, което понякога 
показват танковете на бойното поле, граничи с акробатиката. 
Говоря особено за карането по абсолютно нереалистични нак- 
лони без обръщане (вярно, танкът е с нисък 
център на тежестта, но страничен наклон от 
80 градуса все пак е доста силна ракия). Сгра- 
дите пък рухват наистина странно - повечето 
просто "потъват" в земята и от грамадата OT- 
ломки няма и помен. Жалко, че авторите не са 
К. се потрудили малко повече за това. АҒ 3 е си- 
7% 2 мулатор на танк от US Army и затова не е 
у чудно, че съдържа 50 мисии в разни места 
на света - от тренировки в Щатите, през бъркотии в Средна 
Америка, Сомалия, Тайланд, Пакистан, та чак до задачи в 
Азербайджан. Мисиите могат да се играят отделно или в рам- 
ките на кампания на дадено място. Сюжетите на конфликтите 
са доста оригинални, но понякога малко необикновени (напри- 
мер сътрудничество на страните от НАТО с Грузия). През сър- 
вър NovaWorld е възможна игра на 32 
души едновременно. Поддържа се и 
технология Мосе-омег-пе, така че MO- 
жете да си подвиквате с колеги от дру- 
гия край на света. За вкус в устата към 
играта е прикрепен и редактор на миси- 
ите. Макар и с някои недостатъци, 
ARMORED FIST 3 в момента е най- 
добрият симулатор на модерни тан- 
кове. А те са тежки, бързи и смъртоносни. Произвеждат се в 
Детройт от питсбъргска стомана и техният гняв в като божие 
наказание, Ако нарушите интересите на USA или техните съюз- 
ници от НАТО, очаквайте нощно посещение на ня- 
колко такива чудовища у вас, вкъщи, -ЕПІ- 


латори са стигнали или до пьлна липса, или до 
лоша симулация на пехотните войски. Пехота- 
та в АЕ Зев изобилие, рекламните материали 
говореха дори за нейния напреднал изкуствен 
интелект, само че рекламата не се оказа чак 
толкова вярна. Да, пехотинците са детайлно 
моделирани, но поведението им е най-малко- 
то странно. Те изобщо нямат склонност да се 
пазят от танка и се оставят с прекалена лекота да бъдат прегазени. 
За цялото време, през което играх АЕ 3, нито веднаж не ми се слу- 
чи поне с намек да се опитат да застрашат моя танк по класичес- 
кия пехотен начин (т.е. атака отблизо към слабо защитените мес- 
та, евентуално към веригите). Следващият проблем е ликвидация- 
та на пехотата - мерниците на куловата картеч- 
ница са само за красота и изобщо не може да 
се цели чрез тях, а коаксиалната картечница, 
що се отнася до точността на стрелбата, не в 
по-добра. Въобще при ликвидацията на пехо- 
тата непрекъснато се чудиш, как е възможно 
тези човечета още да живеят. След като вече 
засегнах графичната обработка на играта, 
нека да поговорим повече за нея. Пейзажът 
е правен с помощта на Voxel Space 32, който в сравнение с мина- 
лите версии съдържа truecolor-Ho рендиране и минимална налич- 
ност на неугледни бучки. Отделните обекти са обработени вектор- 
но и са покрити със сполучливи текстури. Доколко уместно е из- 
ползването на уохв!-и, си е постоянна тема за кавги между автори- 
те на игри и геймърите, но така или иначе тук те изглеждат добре. 
Хардуерните изисквания са в границите на 
нормите. Задължителният Celeron 500 с АТ! 
Ваде Ригу овладява абсолютно плавно всич- 
ки детайли в разделителност 640х480 (най- 
високата възможна разделителност в игра- 
та). А за по-слаби компютри има възмож- | 
ност да се отнеме нещичко от ефектите, 
евентуално да се понижи разделителната 
способност. Може би само изискваните 64 
МВ ВАМ са твърде много за съвременните условия, което обаче не 
е трагедия. Отдавна не съм бил толкова възхитен от музиката в 
игра, както в АР 3. От самото начало в интрото от репродукторите 
нахлува рев на електрически китари и тътен на барабани, което 
страхотно приляга на включването на Абгатѕ-ите в боя. Музиката 


МТА2 Abrams 
Производител: General Dynamics Land Systems; 
Екипаж: 4 души: Maca: 69,54 т; Дьлжина: 983 
см, Височина: 237,5 см; Ширина: 365,8 см; 
Управление и спирачки: хидравлично-меха- 
нични; Мотор: дизелов турбинен, мощност 
1500 НР; Максимална бързина: 67 км/ч; Ради- 
ус на действие: 426 км. Оръдие: М256 120 мм 
Картечници: 7,62 мм 


NovaLogic / NovaLogic 


РС WIN/ 95 //98 
MIN.; Р 233 64 МЫВАМ,, 4х0р) 100 Mb HDD 
І ОРТ.:рп, 64 Mb ВАМ, 30, 250 Mb HDD 
корител 30: НЕ 


Ус 
| үу Мултыплекр: ДА | ИМ / 
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RENEWED 


Това е истинска история, а ако не е, звучи 
правдоподобно. Преди години в американс- 
кия град Мемфис след съдебен процес съ- 
дията попитал осъдения на доживотен зат- 
вор дали има някакво желание. Осъденият 
отвърнал: "Да, Ваша чест. Може ли да си 
взема в килията един TETRIS?" И оттогава, 
та до ден днешен затворникът нямал други 
желания, освен от време на време да го 
снабдяват с нови батерии. 


Ако някой се сеща за друга 
такава игра, нека ми го съоб- 
щи. Аз специално съм абсо- 
лютно съгласен с нещастния 
американец. Може би тази 
история в подтикнала фир- 
мите BLUE PLANET SOFTWARE 
и HAŞBRO в чест на петнай- 
сетгодишния юбилей на 
TETRIS да сътворят достоен 
продължител, издавайки иг- 
рата THE NEXT TETRIS. За ġe- 
номена Tetris могат да се из- 
пишат купища похвални сло- 
ва (виж шы € = 
та ни), затова МИ се 
струва; 
трябва да хвана бика 
за рогата иъда кажа 


Classic Tetris 


Classic Tetris 


горчивата истина. 
THE NEXT TETRIS е 
голямо разочаро- 
вание! Сори, Ho 
това е положението. Как за толкова годи- 
ни фирмите не разбраха, че е невьзмож- 
но хем да запазиш основния принцип на 
играта, хем да я подобриш в игрално от- 
ношение. Времето отдавна показа, че единс- 
твено правилният подход е обратният - да се 
"облагороди" основният принцип на играта, 
но да се запази в игрално отношение. Има 
- па. такива добри примери = мултип- 

ОГ, лвърният ТЕТВІМЕТ и новата DX- 


Blue Planet Software / Hasbro Int. 
РС WIN '95/'98 
Р 133, 16 Mb ВАМ, Ах CD, 70 Mb HDD 


MIN.: 


OPT.: 233, 32 Mb ВАМ, Ак CD, 400 Mb HDD, 3Dcard 
Yokopumen 30: 030; Мулшиплеър: ДА 
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НЕ 


версия на TETRIS за GameBoy например. Да 
не говорим, че НАЗВКО е определила за но- 
вата си игра цена от цели 30 долара!?! И за 
"какво да ги дадеш" боже мой! Новото в THE 
NEXT TETRIS се изчерпва с различни и произ- 
волни по цвят кубчета, които > може да са и 
двуцветни. Ако си мислите, че целта ви е да 
оформяте от тях редове в един и същ цвят, 
грешите - принципната промяна е, че кубче- 
то от два цвята е цяло; докато го наместиш, 
а после се разделя на ето си части, ко- 


y: 


ито-продьлжават да падат. Вярно, това про- 
меня самата стратегия на играта, Но не за 


няване, а истинският TETRIS нее 
сложен, Комай няма нищо друго 


Bivar - 2 


Tetris в Интернет: 
Официална страница: www.tetris.com 
Статия в Wired за зависимостта от Tetris: 


www.wired.com/wired/ агсһіуе/2.05/ егіз. Міті 


Tetris мултиплеър: www.tetrinet.net 


Най-добрата страница с много информация и 1їр-ове: 
synergy.design.ucla.edu/gallery/kobashik/tetris/ 


„ново в новата игра. Е, 
да, има и няколко игро- 
ви режима (маратон, 


Misfit 


игра, в която целта е да изчистите полето от 
предварително запълнени и произволно раз- 
положени, части), както и възможност за 
свързване В интернетската database за noc- 
тиженията и рекордите... И какво - отсреща 
пак си е старият, добър TETRIS, който безп- 
латно е на разположение в хиляди и по-доб- 
ри варианти. При това не искам въобще да 
говоря за визуалната изработка на новата 
игра, в която авторите са напъхали всевъз- 
можни ефекти и 30 модели, които само 


Г Г 


Frrr 


е. Да не говорим, че игралното,поле 
не е използвано пълноценно и че "помошни- 


че направо добро, защото„се получава излишно услож- те" черти, които трябва да помагат бързо и 
Stalin ‘2 


Bludr : 2 | 


точно да намествате кубчетата, прос- 
то пречат. Не ми е приятно да го пов- 
‚тарям, но трябва да го кажа ощевед- 


ее” 


‚м 


"ньж: истинската TETRIS в Толкова“ 


| добра и изпипана, че който иска да я 
"усъвършенства", трябва: много да 
внимава. В противен случай резулта- 
тът е плачевен. Както е в този случай. 

Затова ниската оценка на ТНЕ МЕХТ ТЕТНІ5 се 

отнася за BLUE PLANET SOFTWARE и HASBRO, 

a не за гениалното творение на Алексей По- 


класически житнов. Така че 
тетрис, игра не се минавайте, 
за дА, играйте си стари- 
геймъри те провере- 
жг ни версии:. 


ето 


Нов Tetris, който не предлага нищо ново и интересно. 
Хич не му обръщайте внимание 


ТЕТІ”. 


От петнайсет години един и 
същ "кошмар" смущава съня 
на милиони хора по света. Ня- 
къде отгоре - от небето ли, от 
облаците ли - падат правоъгъл- 
ничета. Падат, подреждат се в 
линии, изчезват, отново се по- 
явяват... И пак падат, и пак из- 
чезват... 

Тази тиха лудост в модерната 
медицина се нарича “пьрва сте- 


на от първоначалната версия за 
Electronica 60 за класическо РС 
от съвсем младия програмист 
Вадим Герасимов.) За нула вре- 
ме TETRIS се превръща в епиде- 
мия, която обхваща Москва, 
после се прехвърля в Унгария, 
откъдето чрез версиите за Apple 
Ци Commodore 64 атакува целия 
свят. Няколко големи фирми ми- 
гом загряват, че се е родила ко- 


почти нищо не вижда от този ми- 
лиард. Според легендата, колеги- 
те му подаряват за благодарност 
един чисто нов 286. Някъде пре- 
ди девет години Алексей се из- 
селва с цялото си семейство в 
Съединените щати, където се 
развихря и създава игри, като 
МЕЦТВВ (30 версия на TETRIS с 
поглед отгоре), FACES (сглобява- 
не на физиономии на славни 


ЕМЕН GREEN 


ы ) 

ж 

| ; | 
тм», аш № 


Шестте най-добри логически игри 


пен на зависимост от играта Изпробвайте я сами. Много я бива. 


TETRIS", Има я от петнайсет годи- 
ни! Което ще рече, че някои от 
вас, млади геймъри, не са били 
родени, когато тази сладка при- 
ятна болест се е появила на бял 
свят! В геймърскте среди се смя- 
та за голям успех, ако една игра 
"оживее" някоя и друга година. 
Тогава създателите й си хвърлят 
шапките от радост, че банковите 
им сметки дебелеят. Но всички 
знаят, че само една игра на този 
свят може да св нарече вечна: 
TETRIS! Просто TETRIS ще има, 
докато свят светува! Находката 
на Алексей Пожитнов, руски ма- 
тематик и научен сътрудник в 
Академията на науките в Москва, 
е гениално проста. Дори е стран- 
но, че на някой му хрумва такава 
идея чак през 1985 г. Та запъл- 
вал си свободното време нашият 
Алексей с главоблъсканицата 
Репіотіпо, в която с дванайсет 
фигури от по пет части трябва да 
се запълни определено прост- 
ранство, и му хрумнало да я пре- 
работи за компютър. Намалил 
броя на фигурите на седем. Нап- 
равил всяка фигура от по четири 
части (оттук идва Tetris; "тетра" 


кошка, която снася златни яйца, личности), WORDRIS (страшно 
и започват едни сложни и = талына,” 2-4 
жестоки битки за авторски 1 
права, за лицензи - битки, 
толкова дълги и предълги, че 
цялото списание няма да ни 
стигне, за да ги опишем. Зато- 
ва нека само кажем, че няма 
платформа, за която TETRIS да 
не е преработена = по легален 


Не е чистокръвна логическа игра - в 
нея има и малко екшън като от класи- 
ческите рпбай-и и Arkanoid. Прекрас- 
на графика и звук, великолепни нива. 


| 


Тази безкрайна серия от игри от осем 
години владее сърцата на геймърите. 
Оттогава насам са излезли купища 
а99-оп-и и нови версии и все още има 
какво да се играе. Оригинална концеп- 
ция, прекрасна в игрално отношение. 


Тази малко старичка игра изобщо не е 
остаряла. Отлична игралност, остроу- 
мен сюжет. 


От доста години Sierra добавя по-нови 
и нови нива и измисля по-сложни и 
сложни машини. Великолепна серия. 


За почетното шесто място претенди- 
рат много игри, но засега поставяме 
тук Boulder Dash. В 8-битовите време- 
на тя беше сред най-любимите. 


интересен вариант на TETRIS 
за любителите на Scrable), 
ОМАК (свързване на топчета 
с един и същ цвят), CLOCKW- 
ЕВХ, и още, и още. Напосле- 
дък Алексей сътрудничи актив- 
но с MICROSOFT, за която съз- 
дава и играта PANDORA 5 BOX. 
В САЩ мистър Пожитнов 6 


на гръцки значи "четири"). А 
вместо да се запълва пространс- 
твото механично, оставил фигу- 
рите да падат непрекъснато отго- 
ре надолу и щом някой ред се за- 
пълни, да изчезне. Уж нищо, ама 
наистина гениално. Ей така се 
ражда най-масовата и най-попу- 
лярна игра за всички времена, 
по която полудяват всички - без 
разлика на възраст, пол и про- 
фесия. (Играта е препрограмира- 


или по пиратски път. А версията 
за GameBoy с над 30 милиона 
продадени екземпляра май няма 
равна на себе си, тъй като е иде- 
алната игра по време на пътува- 
не. Накратко казано, търговският 
оборот на TETRIS по света се из- 
числява на повече от милиард 
долара. А какво става със самия 
Алексей, ще попитате. Ами, като 
програмист от тогавашната Съ- 
ветска академия на науките той 


създал със свои приятели фир- 
мата THE TETRIS COMPANY, която 
стриктно следи спазването на 
авторските му права, И правил- 
но. Та ето такава е историята на 
славния Алексей Пожитнов и 
още по-славния TETRIS. Ако ви- 
дите някъде класация на най- 
добрите компютърни игри за 
всички времена и най-отгоре 


не стои ТЕТНІ5, CM 
не й вярвайте! з! 


ж 
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Първо Частно Упътване 
Част Трета 
Продължава от #17 


ANTARCTICA РАВТ 3: DI UII! Г TINNU 

Минаваш през металната врата и излизаш в 
двор с руини от древни сгради. Покатери се по 
стълбата в далечния ляв ъгъл и върви до решет- 
ка с превключвател, отварящ врата. Накрая в 
левия коридор има отвор, който излиза над ви- 
соката колона в средата на двора. Вдясно тава- 


нът е по-висок. Засилка две крачки, скок и се 


тыл +. 


приземяваш върху колоната. Обръщаш се надяс- 
но и скачаш на възвишението с кристала и гра- 
натомета, близаш. В пукнатините наоколо отк- 
риваш старинен ключ за голямата врата в двора. 
Влез. Качи се по стълбата. Превключвателят 
наблизо не ти трябва; отваря път към коридори, 
които вече си бил. Излез през отвора вляво на 
възвишението и натисни ключа. Не става нищо, 
защото има и втори ключ, За да стигнеш до него, 
се изкатери обратно, мини през стаята и се 
плъзни надолу. Отварят се двойните гравирани 
врати, водещи към двора, но се появява и стъл- 
ба в стаята, в която предстои да влезеш. Върни 
се в двора и намери стаята с петте бутона. Ком- 
бинацията е първи, втори и пети отляво надясно. 
Стигаш до разрушен мост. Наблизо има гнездо 
на гигантски оси, които мирясват чак след като 
убиеш двайсетина, В края на моста се завърташ 
наляво, Правиш лъвски скок към снежната пе- 
щера и кристала. Заставаш близо до входа и 
скачаш върху пряспата отляво (ако си с лице 
към моста). Изтегляш се на горната канара - 
вдясно, най-горе е гнездото на осите. Даааа, за 
там сме се запътили! Скачаш силно напред, хва- 
щаш се за огромната пирамидообразна колона в 
центъра и настъпва веселбата. Първата невиди- 
ма платформа е между двете големи колони, 
точно над дупката в моста. За да я уцелиш като 
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скачаш, се 
обърни с лице 
към левия ъгъл 
на срещупо- 
ложната коло- 
на. Стъпиш ли 
на нея, освети 
я и ще я виж- 
даш почти съв- 
сем ясно. Ска- 
чаш от края й 
на колоната, 
оттам на триъ- 
гълната пло- 
шадка. Кошерът 
остава вляво. 06- 
ръщаш се към него и скачаш, молейки се да уце- 
лиш и втората невидима платформа. По нея вли- 
заш за първия секрет: мед-пак и муниции. Пази 
се от бездънната яма и осите. Връщаш се до вто- 
рата колона и се спускаш на отвъдната страна 
на моста, След тунела вдесно стигаш до мост, 
където щъкат две грозни чудовища. Изстрелват 
кълба енергия, така че се движи непрекъснато. 
Преминаваш моста, а квадратната сива врата 
отляво крие третия секрет. Влез в сградата, но 
се пази от люлеещите се горелки. Вторият сек- 
рет е в стаята горе, стига да достиг- 
неш стълбата. Пет-шест оси ти се 
нахвърлят... Завиваш по коридора 
надясно (после ще дойде редът и на 
другите посоки). Стигаш до огромна 
зала със светлина в средата, която е 
колкото красива, толкова и смърто- 
носна. От четирите страни има врати 
за влементите земя, въздух, огън, 
вода. От всяка трябва да вземеш съ- 
ответната мас- 
ка и да я пос- 
тавиш на спе- 
циалното Й 
място на малък 
пиедестал. Стаята на 
земния елемент, Вьр- 
виш смело през подвиж- 
ни пясъци. Най-важно е 
да не спираш. Побързай, 
идват оси. Гледай за мал- 
кото отклонение вдясно, 
където има стъпала - там 
може да излезеш. Още на 
долното стъпало се обър- 
ни. Скочи в левия край на 
наклонения вдясно от стъпалото блок. Прескочи 
подвижния пясък и се приземи върху купчината 
камъни. Обърни се наляво и търси отвор в лява- 
та стена на пещерата под каменния мост. Скок 
към триьгълната издатина до отвора. Влизаш 
вътре и натискаш ключа. От тавана пада каменен 
блок в стаята с люлеещите се горелки - така сти- 
гаш до втория секрет. Върни се при стъ- 
палата. Поемай по дясното разклонение 
при факлата и убий осата, защото на 
връщане те чакат далеч по-големи проб- 
леми. Продължи по моста и вземи първа- 
та маска, Става земетресение, но не хук- 
вай през глава, а върви с малки крачки 
(+ Shift). Така избягваш падащите отвся- 
къде камъни. При факлата тръгни наляво 
- там, където уби осата, и прескочи дуп- 


ката с лава. Зад стъпалата, където бяха подвиж- 
ните пясъци, вече зее бездна. Прескочи я и вни- 
мавай за падащи камъни. От дясната страна на 
блока скочи върху поредната площадка, а от нея 
- върху следващата далеч вдясно. Тичай към ко- 
ридора. Вътре скачаш и хващаш стълбата вдяс- 
но. Катериш се и вървиш към люлеещите се го- 
релки. Отдясно в нишата има муниции. Преодо- 
ляваш ги внимателно и дърпаш превключвателя. 
Отваря се капак над стълбата вляво, който бав- 
но се затваря, така че - темпо! Стигаш до малка 
квадратна врата, която води към стаята със свет- 
лината. Не е изключено попътно да те причакват 
оси, ако не си ги изтребил преди, Връщаш се за 
втория секрет: по стълбите покрай вратата на 
стаята на земния елемент. В средата на стаята 
вече има блок, който става за местене, Избий 
осите. По блока и стълбата влез в стаята. Скочи 
край горелката и пропълзи в нишата за големия 
мед-пак и кристала. Стаята на елемента въз- 
дух. Тя е огромен лабиринт. Ако се полуташ мал- 
ко, откриваш полезни неща. Единствената опас- 
ност в осата в левия ъгъл на стаята с подвижния 
блок, Целта е 
да стигнеш до 
рампата в да- 
лечния десен 
ъгъл, а оттам - 
до стая с три 
други накло- 
на, оборудва- 
ни с дървени 
цилиндри с 
шипове. Заб- 
рави средната 
рампа - води 
към бездна с 
лава. Избери 

някоя друга и 
щом цилиндърът тръгне да се търкаля, скочи 
странично на съседната рампа, после обратно 
на първата. Така преодоляваш и следващите ци- 
линдри, естествено, придвижвайки се нагоре. 
Отгоре на пиедестала е маската - грабваш я и 
бягаш през вратата вдясно зад статуята. Тя се е 
затворила при първото ти стъпване на пиедеста- 


EXIT 


ла, но повторно стъпване я отваря. Слизаш по 
рампата и плуваш към малката квадратна врата, 
през която излизаш в стаята със светлината. 
Стаята на елемента огън. Коридорът към нея се 
разширява и преминава в пещера с басейн от 
странна жълта лава. Вътре стърчат квадратни ко- 
пони, някои от които с горелки на върха си, Кар- 
тата на безопасните е нарисувана на тавана - 
качи се на блока и я освети. Започваш от ляво. 
Засилваш се, скачаш на най-близката колона и 
все така, от колона на колона, стъпваш на да- 
лечната, до стената и малко вдясно. Надясно, 
скок, хващаш се за следващата колона, издърп- 
ваш се, пак надясно и скок върху блока с голе- 
мия мед-пак и патроните. След миг обаче блокът 
ще пламне, така че грабвай нещата и се връщай. 
Скачаш два пъти и стигаш до изхода. Гравирани- 
ят капак води към тайна врата и голям мед-пак, 
но е почти невъзможно да го вземеш, защото 
един от дървените цилиндри ще те размаже. 
Пропадаш по улея в следващата стая с четири 
огнедишащи статуи над басейн с лава. Между 
първите две вдясно има бутон, а изходът е в дру- 


гия край на стаята. Отново трябва да скачаш 
върху невидими платформи. Първата достигаш 
със скок нагоре още от коридора. Не се издърп- 
вай нагоре веднага, а наблюдавай поредицата от 
изригване на пламъците - направи го точно пре- 
ди пламъкът почти да е изчезнал. Повтаряш 
всичко за втората платформа. Скок нагоре за 
спедващата невидима платформа. Докато ви- 
сиш, се придвижи до левия ъгъл. Издърпай се 
преди пламъците да изчезнат и се обърни надяс- 
но. Засили се и скочи към ключа, за да изклю- 
чиш най-близката до изхода статуя. Щом пламь- 
ците изчезнат, скочи пак на платформата. Прид- 
вижи се наляво, изчакай, издърпай се и скок към 
изхода. Не се втурвай вътре, без да гледаш - има 
горелка. Заобиколи я и се покатери на платфор- 


мата за маската. Излизаш през вратата вдясно, 
а коридорът те извежда до стаята със светлина- 
та. Качи се по стълбите. Стаята на елемента 
вода. Доближи първия басейн - вътре има две 
въртящи се колела, всяко с по три остриета. 
Влез внимателно във водата между тях и плувай 
към издатината в центъра. Издърпай се и се на- 
веди, за да избегнеш остриетата. Пълзиш напред 
в коридора; на дъното на наводнената шахта има 
голям мед-пак. Пълзи обратно до 
издатината, влез във водата, плу- 
вай покрай долното колело и влез 
в отвора на дъното. Следваш туне- 
ла до стая с четири отвора и вър- 
тящо се колело с остриета. Влез в 
левия отвор и поеми въздух. Дръп- 
ни лоста, който отваря врата в 
най-десния отвор. Бързай, защото 
тя започва да се затваря! Щом 
влезеш, плувай нагоре за въздух. 
От всяка страна има колело с ост- 
риета, площадка, после друго ко- 
лело. Външното колело се завър- 
та, когато се появиш. Взе- 
маш мунициите от площадките и продъл- 
жаваш покрай второто колело отстрани 
към нишата с лоста. Той отваря проход 
долу в центъра. През него стигаш до 
маската. С ключа в близката ниша отво- 
ри врата в стаята с четирите отвора и 
вземи кристала. Доплувай до предишна- 
та стая, придържайки се към дьното. 
Влез през отвора в центъра и завий по 
тунела надясно и надолу. Дръпни лоста 
вляво, претъркули се през вратата отп- 
ред и продължи по тясната пукнатина 
вляво. На дъното има патрони; плувай 
напред и вдясно. Озоваваш се в стаята 
с отворите 
и можеш да изле- 
зеш за въздух. 
Тръгваш по този в 
дъното, течението 
те понася и изли- 
заш на плитко. 
Прегази и се гмур- 
ни във водата от 
другата страна. 
Минаваш през 
малкия отвор в 
дългата шахта с 
ниша и превключ- 
вател. Дърпаш и 
пропадаш надолу 
в коридор. Тръгни 
наляво и пак си в стаята със светлината. 
Вече е ред на маските - поставяш ги по 
пиедесталите, но нищо не става, защо- 
то има още работа за вършене. Върни 
се по стълбите вдясно покрай стаята на 
земния елемент. Прекоси, но вляво да 
ти остават люлеещите се горелки. В да- 
печния край натискаш бутона и влизаш 
предпазливо. Вътре чакат трима мутан- 
ти... После натискаш ключа в пявата 
ниша и се издига платформа горе вляво 
от сивия каменен блок. Покатери се на 
него, скочи и се издърпай на площадка- 
та; продължавай в този дух нагоре до 
малък отвор, в който пропълзяваш. 


МО ЕХП??? 


Мини покрай първата горелка. Обърни се наляво 
и се засили за скок към площадката зад втората 
горелка. Тръгни, когато горелката 6 най-вляво. 
Пропълзи в нишата, събери туй-онуй и се върни 
в коридора с първата люлееща се горелка. Оттук 
се засили за скок към площадката отпред. Пълзи 
и дърпай ключ едно, който заедно с номер две 
повдига двете площадки В и С под втория ключ, 
За него скочи,.. И тъй като ми дойде до гуша от 
1 ключове, ще си го на- 
мериш сам, както и тре- 

тия! Третият ключ пов- 

дига площадка 0, която 

е наблизо. Хвани се за 

нея, а тя е близо до 

ключ четири. Натисни 

го и бързо скочи стра- 

нично, защото тази се 

сгромолясва. Но пък се 

повдига площадка Е. За 

да я стигнеш, повдигаш 

площадка А. Прескочи 

от С до В; нагоре; вто- 

рия ключ. Използваш го 

във вертикално положение и А се повдига. Из- 
пьлзяваш, слизаш и след две стъпки вдясно се 

обръщаш наляво, за да идеш на площадка А, а 
оттам на Е. Скачаш, висиш на ръце и потегляш 
така до нишата с петия ключ. Вече ти е писнало 
от ключове, ама няма как! Дърпаш, отваряш и 
вдигаш площадка Е, скачаш на нея и се издърп- 
ваш нагоре. В залата накрая на моста е шестият 
(!) ключ, който отваря вратата под моста, кьде- 
то... Вратата е отворена за малко, така че тичай! 
Тоест сейф, натискаш ключа, Гоок+ Кой, тичаш 
по моста и стигайки до гнездото на осите (пукна- 
тината в стената горе вляво), даваш наляво, из- 
лизаш извън моста, докато падаш натискаш 
Action и в крайна 

сметка се при- 

земяваш в ба- 

сейна долу. Из- 

лизаш и хукваш 

към > двойните 

врати. Отляво в 

следващата 

стая има мно- 

жество плитки 

басейнчета, а в 

далечния ляв 

ъгъл ~ стълба и 

малка стая, По- 

катери се, слез 

отляво и натис- 

ни превключва- 

теля за вратата. Тичай през стаята със светлина- 
та и нагоре по стълбите, после през вратата от- 
дясно на стаята на земния елемент, през стаята 
с подвижния блок, с чиято помощ взе втория 
секрет. После наляво, бързо и внимателно пок- 
рай горелките, по моста, скок върху блока от 
дясната страна, бегом надясно, скок и пързаля- 
не по снега към вратата, която може би все още 
е отворена. Там е третият секрет: кристал, голям 
мед-пак и патрони. Който успее от първия път, 
значи си е геймър по рождение и това си муев 
кръвта. Ако не успееш обаче, не се отчайвай и 
не бързай да товариш сейфа. Първо отвори вра- 
тата към стаята със светлината, за да не губиш 
ценно време следващия път, и поизтреби осите 
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в стаята с плитките басейнчета. Там непременно 
трябва да се върнеш след третия секрет или пре- 
ди това, ако не успееш от първия път. В левия и 
десния ъгъл от страната на коридора към стаята 
с многото площадки има малки стаи с мутанти... 
Вторият старинен ключ е в лявата стая. Е, наис- 
тина ти писва: качи се, отвори и се СЕ 
“ANTARCTICA Р, ARÎ 4: : МЕТЕ ЕОВІТІ г JERN 
Ей ro на, големият бос: досаден и елес 
бен. Можеш да бягаш, но не и да се скриеш. 
Единственият ти шанс е да обикаляш в кръг око- 
ло метеоритния кратер. За да го победиш, ти 
трябват четирите артефакта от коридорите, но 
можеш да ги взимаш един по един, когато го за- 
шеметиш. Не пристъпвай белите линии в начало- 
то на всеки коридор; това го вбесява и те убива 
на място. Непрекъснато го дръж на максимално 
разстояние, т.е. на противоположната страна на 
кратера. Стреляй по него точно, когато има ко- 
ридор зад гърба ти; зад него тогава също има ко- 
ридор - така по-лесно се ориентираш. Ползвай 
мощно оръжие, гранатомета например. Ако уце- 
лиш боса, той пада на земята за кратко време, 
през което светкавично се обръщаш, претичваш 
по коридора за артефакта и се връщаш в бе- 
лите очертания, преди да те застигне някой 
изстрел в гърба. Като вземеш и четирите ар- 
хеологични находки, метеоритът се спуска 
обратно в кратера и няколко изстрела са 
достатъчни, за да видиш сметката на чудо- 
вището, Отиваш при коридора с двете стъл- 
би отстрани и изкачваш едната, за да изле- 
зеш над кратера. Хвани се за тавана и стиг- 
ни на ръце до следващата площадка. Засили 
се и скочи на тази отдясно, после се пока- 
тери нагоре. Скочи на последната тъмноси- 
ва площадка, точно преди ръба на пещерата, 


Излизаш и скачаш внимателно на земята. Ако си 
пропуснал скока при влизането в нивото, до 
дупката с кристала стигаш и като се покатериш 
на блока отляво (когато си с гръб към улея), за- 
силваш се и скачаш 

на равното местен- 
це до колоната в 
средата. Там се 
обръщаш надяс- 
но, засилваш се и 
скачаш към пукна 
тината, водеща до 
дупката, Сега по- 
тегляме към пок- 
рива на катедра- 
лата. Качваш се 
на големия блок 
отново и се издър- 


пваш на площад- 
ката над него. Ска- 
чаш на |-образната площадка, после на следва- 
щата. Високите колони ти се падат отдясно. Ска- 
чаш на следващата ниска платформа. От края й 
отиваш на наклонената платформа. Издърпай се 


отдолу. В двата й края има дупки с полезни не- 
шица, но втората се отваря по-късно, Скочи на 
парапета от черни и бели плочи, погледни наго- 
ре към наклонения коридор. Мини по нето и 
дръпни превключвателя в 

дъното. Слез внимателно 
на малкото черно-бяло 
стъпало, обърни се, 
скочи и... Оставям те за 
малко сам, докато при- 
береш ключа в най-гор- 
ната стаичка и се спус- 
неш през стаята над 
шиповете. Пусни се 
малко преди края на 
плъзгането; иначе ще 
паднеш в един проход и 
ще се пребиеш. Обърни 
се, мини през нишата 
вляво и падни надолу. 
Тайната врата се отваря сама, тръгни по коридо- 
раи отново надолу. Пред теб е коридор с шипо- 
ве и пламъци. Хвани се за решетката на тавана и 
мини бързо по коридора, придържайки се към 
дясната му страна. Започваш да гориш, но 
щом чуеш шум от отваряне на врата, просто 
се пусни. Падаш във вода. Плувай през туне- 
ла покрай трошачката и излез от водата. 
Пролази напред до бутона за вратата по-на- 
горе. Изкатери стълбата и прескочи оранже- 
вата врата, която води към пламъците отдо- 
пу. Излизаш в огромната зала и се насочваш 
към колоната вляво, Където се е отворила 
врата. Падаш във вода и излизаш в стая с 
две ниши и врата. В едната ниша има ракети, 
в другата - ключ, който отваря врата към ос- 
новната зала, но активира капан с остриета, 


Излизаш и се спускаш по ледения тунел. Щом на по-горната, а на следващата има патрони за Спокойно можеш да си го спестиш. С ключа, 


стигнеш до сградите, внимавай за врагове с ог- 


узито. Слез внимателно два пъти надолу до пло- 


който взе при плъзгача, отваряш вратата. Вътре 


нехвъргачки. По втория проход вляво между wankata с единия наклонен край. Скоки се хва- има голям мед-пак и подводен коридор. Влизаш 


сградите стигаш до вертолета и до края на прик- 


лючението. 

_ BONUS LEVEL: ALL HALLOW 
Ниво само за маниаци! За достъп 10 5% трябва 
старателно и прилежно да събираш де що има 
секрети по всички нива. Другият вариант 6 
спеа!-а. Твоя работа, както си прецениш! Както 
ида е, сега въдворяваш ред в разкошна катедра“ 
ла. Започваш със здраво спускане надолу. Като 
наближиш края на улея, скачаш и се завърташ 
във въздуха, за да се хванеш за ръба му. Пусни 
за секунда и бързо натисни Action, за да се уло- 
виш за пукнатината под улея. Придвижи се на 
ръце наляво до дупката, в която влизаш за крис- 
тала, а това по тавана е заради шиповете долу. 
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шаш за решетката отгоре, след което 
давай смело напред - дано не те е 
страх от прилепи. Пускаш се 
над следващата платформа, от 
която скачаш в нишата за 
кристала и мед-пака. Излази 
обратно и слез внимателно на 
земята, Качи се на блока и на 
следващата площадка, после 
на малката ъглова. Стигаш до 
стъпаловидната платформа, 
залепена до основните коло- 
ни. Качи се на по-високата 
част и се хвани за силно нак- 


следващата и взимаш сигналните ракети. 
Сега се налага да се приземиш върху дяс- 
ната от двете най-високи колони в центъра. Пре- 
ди това обаче напълни живота си докрай; ще ти 
трябва след малко. От колоната скачаш нагоре и 
се хващаш за решетката. Придвижваш се на 
ръце до средата на последния квадрат от решет- 
ката, пускаш се и падаш върху друга наклонена 
площадка, от която се изтърсваш директно през 
покрива в основната зала на катедралата. Ако 
животът ти не е пълен, няма да го преживееш, 
Обърни се така, че запаленият свещник да е от- 
дясно и скочи на тъмната площадка вляво за ра- 
кетите. Обърни се наляво към стената с единия 
прозорец от цветно стъкло и скочи на пътечката 


лонената платформа. Оттам скачаш върху С 


във водата и плуваш надясно, а после наляво. 
Наоколо плуват разни тела, не се шашкай от тях. 


а» агер 


«Ф 


Ако искаш, може да се полуташ за скрития в ла- 
биринта кристал. Ако не, поемаш в указаната 
посока и излизаш в стая с пазач и куче. Виждаш 
им сметката и се изкатерваш по стълбата към 
последната 
стая и оконча- 
телния maxon) / 
на ТОМВ)/ 
RAIDER 3! 
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* 3 основни вида начална специа- 
лизация ” 13 вида орьжие в чети- 
ри категории • 35 вида псионични 
(psi) способности в пет нива ” 5 
качества на героя • 5 основни 
умения % 5 различни брони • 7 
вида hypo drog * 6 вида импланта- 
ти е 22 вида неприятели е 
10+10... и повече други предмети 
и инструменти % 10 обширни нива 
(и повече...) е 16 бонусови "traits" 
(могат да се изберат 4) 
SYSTEM SHOCK, подобно на Kna- 
сическа ВРО, съдържа някои 
основни stats и умения. Oc- 
вен обичайните сила, изд- 
ръжливост, ловкост, тук има 
и други, по-необикновени. 
Уменията са съвсем различ- 
ни от класическите ВРО. 

TR 
Силата (streght) определя колко 
можете да носите и кои оръжия 
или брони може да се използват 
от определена сила, 


Издрьжливостта (епдигапсе) оп- 
ределя максималния брой hit- 
points и колко радиация и токсини 
могат да се поемат. 


От ловкостта (agility) зависи бър- 
зината на движенията ви; по-ви- 
соката ловкост прави по-умерени 
последиците от падане от високо. 
ҮВ 

По-високия кибернетичен афини- 
тет (cybernetic affinity) дава въз- 
можност успешно да се използват 
технически умения и същевремен- 
но по-лесно да се преодоляват 
осигурителни системи. 


Псионичните способности (psionic 
ability) определят вашето умение в 
пси-дисциплините. Трайността, 
ефективността и обхвата на отдел- 
ните пси-възможности зависи от 
нивото на PSI. 


УМЕНИЯ (skills 
Hack ss | 


Умението һаск-ване определя 
шанса ви да разбивте различни 
компютърни и осигурителни сис- 


теми. 
Поправянето определя какво ще 
сторите с бастисаните оръжия или 
разбитите компютри и аларми. 


Имате възможност да модифици- 
рате оръжията и да 
подобрите тяхната 

точност и ефектив- 

ност. 

Способността за под- 

дръжка определя до- 

колко можете да по- 


добрите състоянието 

на своите оръжия. За 

това умение ви тряб- 

ва maintenance tool. | 
Умението определя 
способността ви да 

проверите органите, 
предметите и оръжия- 

та на неприятелите. 

Чрез изследване по- 

лучавате полезна ин- 

формация и вкарвате 

в действие на своя 

страна противнико- 

вите оръжия. 

Това нещо изисква exotic weapons 
skill на ниво 4. Създадено е от хо- 
рата чрез свързване на земни и 
вражески технологии. Използват 
се червеи, които се търкалят из 
целия кораб, но първо трябва да 
се съберат в лабораторните кол- 
би. Оръжието отделя вирус, който 
може да се оформи или против 
анелиди, или против хора или чо- 
веко-анелидски мутанти. Ако ви- 
русът е насочен в човешка посо- 
ка, бъдете предпазливи... 
Използва муниции като Viral 
Proliferator, но позволява употре- 
ба на много по-голямо разстоя- 


ние. По-ефективен и по-безопа- 
сен е, обаче с повечко консума- 
ция на червеи. Произходът на орь- 
жието е неясен - то 6 толкова мо- 
дифицирано, че не може да се оп- 
редели първоначалния му смисъл. 
Това оръжие изисква 
ниво STR 3 и умение 
Heavy Weapons 3. 
Става въпрос за 


опитно оборудване, 
първоначално разви- 
то като ефективен 
ненаркотичен метод 


за приспиване и 
обездвижване на па- 
циенти при хирургич- 
ни операции. Скоро 
обаче е дошло воен- 
ното и охранително- 
то му използване. 
Орьжието може да 
замрази целта за 
различно дьлго вре- 
ме. 
Изисква STR 4 и 
Heavy Weapons 6. 
Става въпрос за орь- 
жие, което обикновено е забране- 
но поради не напълно известното 
му влияние върху околната среда. 
Сгуокіпеѕіѕ - основно качество, 
което владее всеки с пси-способ- 
ности. Kinetic redirection - кине- 
тично насочване (и то е "задължи- 
телна" пси-способност). Мешго 
Reflex Патрегіпд — дава възмож- 
ност за по-добър контрол на мус- 
кулния тонус. Рѕусһодепеќіс 
Agility - тази способност повиша- 
ва бързината ви. Рзусподепейс 
Cyber АНпНу - За използването на 
тази способност трябва да имате 
поне минимално ниво на някои 
СҮВ-умения (һасК-ванв, модифи- 
циране или поправяне). PSI Cyber 
Айпйу ви дава временен бонус, 
който ви позволява да ћаск-вате 
по-сложни ключалки или да поп- 
равите и модифицирате някои 
оръжия. Psycho ВеНесйуе Screen 
- дава ви възможност да си създа- 
дете пси-охранително поле, което 
може да спре 15% от всяко напа- 
дение. Remote Electron Tampering 
- дава възможност да съкратите 


timeout-a на алармата, задейства- 
на поради непохватност. 
Втори слой пат 
Adrenaline Overproduction - тази 
способност активира надбъбреч- 
ните ви жлези и изцежда максиму- 
ма от тях. Тя е подходяща за бли- 
зък бой, но почти не се използва. 
Апі-Епіторіс Field ~ ако не искате 
в настъпващия двубой оръжието 
да се разпадне в ръцете ви, вклю- 
чете антивнтропийно поле. Докато 
то действа, никакво огнестрелно 
оръжие не се поврежда и не може 
да засече. Cerebo-Stimulated 
Regeneration - по-просто 
от това не може да бъде - 
чисто и просто оздравява- 
не, за което плащате с пси- 
енергия. Localized 
Pyrokinesis - почитателите 
на класическите ВРО ввро- 
ятно биха нарекли това Нате 
Shield. Локалната пирокинеза съз- 
дава в периметър 5 стъпки (плюс 
стъпка за всяко пси-ниво) около 
вашето тяло поле, което наранява 
всички противници, които се на- 
мират в него, Neural 
Decontamination = създавате пси- 
оничен шит, който ви предпазва 
от 80% от радиацията. 
Рзусподепейс Strenght — повиша- 
ва вашата сила с две нива. 
Recursive Рвіопіс Amplification - 
това умение за кратко време по- 
вишава вашето PSI с две нива. 
Особено подходящо е ако трябва 
да се справите със силен против- 
ник, 
Electron Cascade = вероятно Hañ- 
доброто умение на третия слой. 
Дава способността да придобива- 
те от околната среда свободни 
електрони и да зареждате с тях 
своите оръжия, брони, сонди и 
други  джунджурии. Energy 
Reflection - чрез тази способност 
можете да отблъснете 50% от ата- 
ките, провеждани с енергетични 
оръжия. Molecular Duplication = 
дава възможност "да се копира" 
всякакъв резерв на муниции или 
һуро-стимулант. Рвіопіс 
Нурподепеѕіѕ - обездвижва коя 
да е жива цел (следователно не и 
роботи), но внимавайте: целта от- 
ново започва да се движи, ако я 
атакувате. Neural Toxin Blocker - 
предпазва oT 80% OT токсините. 
Enhanced Motion Sensitivity - 
способност да се детектират на- 
мирашите св наблизо неприятели. 
Projected РугоКіпесі5 - след крио- 
кинезата това е второто псионич- 
но умение за бой от разстояние. 


MASTER GAMES # 


1 


Е 


МО ЕХП??: 


Този път изпращате против целта 
огнен изстрел. 

Четвърти слой 

Рѕусһодепіс Епдигепсе - повиша- 
ва вашата ЕМО (устойчивост) с 
две нива. Electron Surpression - 
обездвижва кой да е робот. За съ- 
жаление, трайността е много крат- 
ка, Photonic Redirection - прави 
ви невидими за неприятели и ка- 
мери. Ако стреляте, ефектът пре- 
минава, но и без това трайността 
е доста кратка. Remote Pattern 
Detection - показва положението 
на много полезни предмети: ап- 
течки, нанити, ћуроѕ, имплантати 
и audio 100-и. Remote Сшийу 
Manipulation = с това умение из- 
ползвате за хакване пси-способ- 
ности вместо пһаск-умения. 
Molecular Тгапзтшаноп – позво- 
лява да се конвертират заряди, 
имплантати и инструменти срещу 
нанити. Сегеһо-Елегдейіс 
Extension - дава възможност вре- 
менно да се използва РѕіАтр-апа- 
рат като ефективно оръжие за ръ- 
копашни двубои. 

Пети слой 

РэуспогеЙесвуе Aura = предпазва 
против 60% от всички нападения, 
Imposed Neural Restructuring = 


противникът (органичен, а He ро- | 


бот) започва да напада другите 
противници, само че ефектът 
свършва ако нападнете повлияно- 
то чудовище. Advanced Сегеро- 
Stimulated Regeneration - много 
по-ефективен вариант на оздравя- 
ването от втория слой. Дава вьз- 
можност за моментално оздравя- 
ване. Soma Transfer - събира hit- 
роіпі-ите на неприятеля (само би- 
ологичния, а не от роботите) и ви 
ги притуря. Едно от най-добрите: 
пси-умения изобщо. 


ү ______ниво{ 
Току-що сте се пробудили от хи- 
бернационен сън, Говорите малко 
с докторката Рой, която ви npe- 
дупреждава за скорошна експло- 
зия. Побързайте и претършувайте 
тялото на мъжа (1), което е някъде 
наблизо и вземете от него тръбния 
ключ = вашето първо оръжие пре- 
ди да докопате пси-усилвател. 
Явно на кораба е станало нещо, а 
вие и хабер си нямате какво. С 
тръбния ключ разбийте железата, 
които препречват пътя ви към 
стълбата (2). Щом се изкачите на- 
горе, минете през коридора и на- 
тиснете ключа (3). Зад гърба си 
чувате още една експлозия. Влез- 
те през вратата и в помещението 


Instantaneous Quantum 
Relocation — при първата употреба 
на тази способност настройвате 
teleport marker, т.е. запазете в па- 
метта някакво място в нивото. При 
второто използване отивате на 
това място. Metacreative Barrier - 
изстрелва енергетичен заряд, кой- 
то създава на мястото на падането 


стена с устойчивост 200 НР. 
External Psionic Detonation - съз- 
дава на земната повърхност пси- 
мина, която ранява чудовищата, 
минаващи отгоре. 

Всяко оръжие (освен светлинното 
и кристалния меч) по време на иг- 
рата се износва, Моментното със- 
тояние варира между Ти 10. За да 
се поправи оръжието с mainte- 
nance, ви е необходим и dispos- 
able maintenance tool (DMT). 
Поради ограничения капацитет на 
вашия инвентар решавате кое 
оръжие или друга вещ да вземете 
и кое да оставите, Най-простото в 
последователно да отнесете всич- 
ко в асансьора, Тъй като често пъ- 
тувате с асансьора между етажи- 
те, можете когато и да е да се вър- 


вземете картата, която се търкаля 
на земята. В това помещенине има 
и информационен бокс. [Такива 
боксове често се срещат в първо- 
то ниво - те ви запознават с едни 
или други неща за играта.] Врата- 
та (4), през която се излиза от по- 
мещението, се използва, само ако 
вече сте прибрали споменатата 
входна карта. Виждате още един 
труп (5), този път на учен. Првтьр- 
свате го и от намереното съобще- 
ние научавате кода за вратата (6). 
Веднага го използвайте. През про- 
зореца виждате страшна сцена: 
хибриди преследват нещастна 
жена. Не можете да й помогнете 
по никой начин, тъй като помежду 
ви има непробиваемо стъкло, За- 


това по-добре приклекнете и се 


нете до него и да се обзаведете 
според желанията ви. 

Когато в самото начало имате 
проблеми с големите жълти р060- 
ти направете следното: идете въз- 
можно най-близо до робота и го 
атакувайте с ръчно оръжие, Щом 
енергията му спадне на червено, 


отстъпете, превключете на писто- 
лет или лазер и с един изстрел го 
довършете. След малко трениров- 
ка ще ликвидирате тези роботи 
бөз загуба на hitpoint и на цената 
на един единствен куршум. 

1. Ако се озовете на непознато 
място, грижливо проучвайте всич- 
ко, което търпи проучване. Отво- 
рете всеки сандък, претърсете 
всяко тяло, прочетете всяко съоб- 
щение. 2. Без папй-и в SYSTEM 
ЗНОСК 2 сте абсолютно загубени. 
Не ги подминавайте и взимайте 
всички, които ви се изпречат - ви- 
наги и навсякъде трябват, 3. Ku- 
бвр-модулите служат за постоян- 
но усъвършенстване, Използвайте 
ги разумно и пестеливо. Изберете 
една от четирите групи оръжия и 
не пилейте ценните модули за дру- 


промькнете във вентилационната 
шахта (7). Трябва да стигнете до 
другия й край (8). Пътят е затруд- 
нен от облаци пара, които излизат 
от тръбите и замьгляват погледа. 
Стигате до уплътнена врата, през 
която трябва да минете. Докторка- 
та съветва да вземете от земята 
енергийната батерия и да я заре- 
дите в близкия зареждач. После 
поставяте батерията в отвора до 
уплътнението и пътят напред е 
свободен. Получавате по мейла 
от вашата помощничка похвала и 
четири кибер-модула. Отворете 
близкия сандък (9) и приберете 
няколко папй-а. Тръгнете към тре- 
нировъчното помещение. На земя- 
та лежи мъртвец - вземете му и 
двата модула. Сега настъпва мо- 


гите. В това отношение препоръч- 
вам стандарта weapons. 4. Пси- 
уменията в началото не са кой 
знае какво, но колкото по-рано 
овладеете hacking-a (хакването), 
толкова по-добре. 5. Противникът 
често оставя след себе си свой 
характерен орган. Проучвайте го с 
research и можете по-нататък да 
нанасяте с 2545 по-големи нараня- 
вания, което е много полезно. 
Най-често за проучванията тряб- 
ват химикали, каквито има в скла- 
да на всеки етаж. Не винаги обаче 
там се намира всичко необходи- 
мо. 6. На кораба има няколко тер- 
минала на системата за сигурност. 
Усъвършенствайки Паскіпо-а, ще 
се справяте с тях по-лесно. След 
което временно изваждате от 
строя и унищожавате всички ка- 
мери и оръдия. 7. Едно от най-доб- 
рите оръжия в тази игра (поне в 
началото) е тръбният ключ. Най- 
важното му качество е, че не му 
трябват муниции и не се повреж- 
да. Много е подходящ за трепане 
на хибриди и маймуни. Но помне- 
те: в същото време не бива дори и 
драскотина да получите. Затова 
първо се дръпнете две крачки на- 
зад, после бързо напред и накрая 
довършете хибрида с два удара. 8. 
Камерите (К) са опасни врагове, 
тъй като те всъщност са очите на 
компютъра Хегхез. Ако ви забеле- 
жат и не ги унищожите на секунда- 
та, моментално включват аларма- 
та. Мигом насреща тръгват дълги 
колони от хибриди, което доста 
изпотява, за да останете жив. За- 
това изкарвайте камерите от 


| строя с пистолет (ако трябва да го 


сторите бързо) или с тръбния 
ключ (но само при изключена сис- 
тема за сигурност). 


мент, в който трябва малко да се 
погрижите за себе си. Имате въз- 
можност да се подобрите в след- 
ните направления: качества, тех- 
нологични умения, оръжия и пси- 
способности. След като приклю- 
чите с това - проучете близката 
околност. Най-интересно е неп- 
ристъпното помещение (10), в ко- 
ето влизате, само ако владвете 
hacking поне за 1. Заслужава си 
да прегледате помещението - там 
полезна вещ е имплантатът, пови- 
шаващ силата. Щом приключите 
тук, качете се на асансьора и ос- 
тавете да ви откара нагоре. Прък- 
вате се в зала с няколко врати и 
коридор, който води направо. 
През втората врата вляво преми- 
навате в продълговато помещение 


(11). Там вземете входната карта 
за научния сектор и разбийте с 
трьбния ключ остьклената ниша с 
мунициите. Някои полезни нешица 
има в помещенията вдясно от за- 
лата (12,13). Не губете време и 
тръгнете по главния коридор (14). 
Използвайте входната карта и от- 
ворете вратата към научния сек- 
тор. 


Научен сектор 


Докторката ви дава още модули. 
След битката влезте в помещение- 
то вляво от коридора (16). Там е 
терминалът на системата за сигур- 
ност, който ще ви свърши работа. 
После се отбийте в моргата. В brb- 
ла на помещението има апарат за 
реконструкция. Това чудо на тех- 
никата може (ако случайно заги- 
нете) да възстанови първоначал- 
ния ви вид. Единственото условие 
е "реставраторът да е настроен 
към вашите стойности, а това ста- 
ва единствено чрез натискане на 
близкия ключ. Напуснете моргата 
и се върнете по коридора обратно 
до вратата на научния сектор. 
Продължете нататък и минете край 
асансьора и ремонтната шахта. 
Докторката ви съобщава, че асан- 
сьорът не работи, тъй като няма 
достатъчно енергия. Затова тряб- 
ва да стигнете до главната шахта, 
през която минава пътят към енер- 
гийното ядро. Входът на шахтата 
се отваря с код, който още не зна- 
ете. Има обаче един човек, който 
го знае. Нарича се Watts и би 
трябвало да е още жив. Влезте в 
помещението с корабния компю- 
тър Хегхев (18), който от време на 
време ви проговорва. Същата та- 
кава колона има на всеки етаж на 
кораба Von Braun. Тук от един 
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мьртвец вземете пистолет. Но за 
да го използвате, трябва да имате 
weapons поне за 1. Тръгнете към 
преградата (17), която отделя на- 
учния и здравния сектор. Идете 
кым вратата вдясно. Трябва ви 
обаче енергийна батерия. За щас- 
тие точно такава се намира близо 
до вратата, но е изхабена - налага 
се да намерите друг зареждач 
(онзи, дето беше при упльтнената 


врата, вече не вьрши работа). 
Стигате до кръстопът недалеч от 
асансьора (38) и продължавате до 
склада с химикали (С). Докторката 
Ви открехва, че няма смисъл да 
мъкнете всякакви химикали със 
себе си, тъй като такива складове 
има на всеки етаж, пък и не знае- 
те предварително, кога какъв еле- 
мент ще ви потрябва. В помеще- 
нието има още един пистолет, как- 
то и муниции. Напуснете склада и 
вървете към отвора със стълбата 
(25). Хибридът, който срещате по- 
пътно, има у себе си бронебойни 
патрони, които вършат чудесна 
работа срещу различните машини. 
Слезте долу и възможно най-бър- 
зо изтичайте до зареждача с енер- 
гия - използвайте го веднага. Ва- 
шето присъствие вече е активира- 
ло две оръдия, така че бегом назад 
със заредената батерия до стълба- 
та. Изкачете се горе и обиколете 
останалата част на сектора. Става 
дума за задьнен коридор, завърш- 
ващ с оръдие (20), в средата на 
който (19) има няколко интересни 
нещица, както и за помещението 
за анализи. Там ще се сбльскате с 
лабораторни маймуни, които раз- 
полагат с любопитни умения. Има 
и няколко полезни предмета 
(21,22). Важно е пространството 
(23) с врата към изпитателната и 
изследователска секция. Отваря 
се с входна карта, която тръгвате 
да търсите. Върнете се в помеще- 
нието с преграда между секторите 
(17). Сложете заредената батерия 
в определения за целта отвор, ми- 
нете през отворената врата и с на- 
тискане на ключа осъществете 
прехвърлянето между секторите. 
Докторката ви дава още модули. 
дравен сектор 


В здравния сектор (26) близо до 
вас има врата към сектора на еки- 
пажа, но сте без входна карта, 
каквато би трябвало да притежава 
човек от лабораторията по биофи- 
зика. От преградата тръгнете по 
коридора направо и после свийте 
вляво. Внимателно огледайте как- 
во има тук, преди да тръгнете на- 
долу по рампата. В помещението 
има активиращ ключ към хирур- 
гичната единица, с който Я включ- 
вате. Слезте към операционната 
зала. Препоръчвам да притичате 
бързо по късичкия коридор, иначе 
близкото оръдие безмилостно 
убива. В залата с работеща хирур- 
гична единица (27) срещу пет 
папи-а ставате напълно здрав. 
Прегледайте всичко наоколо и се 
върнете горе в коридора. Няма да 
загубите, ако посетите помещени- 
ето вдясно с апарата за реконст- 
рукция. И в него има работеща 03- 
дравителна единица. Идете в ра- 
диационната лаборатория и проу- 


чете помещенията по пътя си. Ла- 
бораторията е заразена, така че 
колкото и малко да стоите в нея, 
при всички случаи ще пострадате. 
Въпреки това по-добре влезте в 
нея и на бегом да си вземете поне 
няколко кибер-модула (28). След 
това отидете да се излекувате в 
някоя от хирургичните единици. 
После тръгнете на юг по коридора 
- там срещате два хибрида (29). 
Всеки от тях е въоръжен с пушка, 
която и вие можете да използвате 
след известен ремонт (необходим 
е weapons за 3). Не е излишна и 
леката броня (30), с която се 
снабдявате в близкото помеще- 
ние. Вече е време да тръгвате към 
лабораторията по биофизика. 
Входната карта за сектора на еки- 
пажа откривате, след като претър- 
шувате трупа. Докторката е довол- 
на и ви изпраща още модули. 
Сектор на екипажа 

Стигате до вратата (31) към секто- 
ра на екипажа. Вече имате нужна- 
та входна карта и влизането не е 
проблем. Вземете всичко, което 
може да ви свърши работа и про- 
Дьлжете през вратата в края на за- 
лата към централата по сигурност- 


та. Входът към помещението е с 
код, но в централата има запис, от 
който ще го научите. В помещени- 
ето за почивка на екипажа има 
тренировъчни терминали. Два от 
тях се намират долу, а до другите 
два трябва да се изкачите нагоре 
по рампата. Тук се намира и пър- 
вото от четирите съоръжения за 
подобряване. Избирайте и преце- 
нявайте внимателно, тъй като въз- 
можностите са 16, но може да из- 
бврете само 4 от тях. Щом се по- 
добрите, давайте към стаите на 
персонала. Претършувайте всич- 
ките, защото там има доста полез- 
ни неща. Най-важното, разбира 
се, е помещението (32), където 6 
картата, с която се влиза в изпи- 
тателната и изследователска сек- 
ция. Щом вземете пропуска, вър- 
нете се към вече споменатата 
преграда (34) и натиснете бутона 
за преминаване между секторите. 
Изпитателна и 


изследователска секция 


Отворете вратата (35), която води 
до тази секция. В същия миг док- 
торката Polit ви изпраща още мо- 
дули. Продължете по коридора 
напред и не забравяйте постоянно 
да проучвате съседните помеще- 
ния - покрай всичко останало в 
едно от тях намирате пушка (37). 
Докато напредвате, докторката 
казва, че Watts е още жив и тряб- 
ва да се доберете до него възмож- 
но по-скоро. Побързайте, не сте 
далече от този мъж (36). Наистина 
заварвате го жив, но само колко- 
то да проговори. Веднага след ко- 
ето Watts умира. До него ще наме- 
рите записа с кода за шахтата. 
Напуснете изследователската 
секция и се върнете на кръстопътя 
до асансьора (38). Там изненадва- 
що се появява ремонтен робот, 
който някак си е успял да се из- 
мъкне навън. Срещу такива маши- 
ни най-добри са бронебойните 
куршуми. След ликвидацията акти- 
вирайте клавиатурата с цифрите 
(39) и използвайте научения код. 
В шахтата намерете стълбата (40), 
по която да слезте в машинното 
отделение. 

-- СЛЕДВА 

сви ` 


6-5 


ЛОН ТАЕ КОМВАТ 3 за Super Nintendo 


Играете kamo Smoke: В основния прозорец, задръжте 
Ляво. + А. В Williams лого, задрожте Дясно“ В. B МКЗ лого, 
задръжте X + У 


Настоящите кодове бяха.публиКкуВани за.пров.пот-през.ноември 
1995. 042Е-4408 - Натиснете А В основното меню, за да Bae- 
seme 68 Sound Тез Menu; О424-1708-- Натиснете Ир в основ- 
ното меню, за да влезете 6 Kool Stuff Menu; 2421-1008 - Ha- 
тиснете Select 8 основнотоменю;, за Kooler Stuff Menu: 0428- 
ТЕОВ - Натиснете X 8 основното меню, за да влезете 6 Scott's 
Menu; 0037-СЕ62 - Играч 1 понася Всички щети; 6037-СЕО2 
- Играч 2 понася Всички щети; С230-С062 - Играч 1 не понася 
шети; С239-С062 - Играч 2 не понася шети: ЕЕ67-Т4АП = 
Психо Комбат #2, Напълно невидим! В общи линии Всички движе- 
щи се обекти стават невидими: DD60-1 DAD - Психо Комбат 
#3. ВсичКи герои се събират заедно! Всъщност това е само при- 
Видно, защото те могат да се отдалечават един от друг; 
ЕЕ67-1060 - Бой стил хипи! Виж само Колко цветове; ЕЕ67- 
1Е00 - Още бой В стил хипи! Героите се губят при Fatalities, а 
други ходят: по-бързо; Сяқаш-бибапа-оғабльскВана от околната 
среда, а В някои области стават невидими втдруги са обикно- 
Ванни. 6 трети стават:дополнително:оцветени; ЕЕ6 7-17АО - 
Героите са В дъното на екрана; ЕЕВ/<ТЕДО- Същият ефект; 
Като горепосочения; с изключениетна това; че зарите 8 Края на 
Всеки руна и Кровта по земята са си на обичайните места; 
СЕВЕ-ЗЕВ7 + ВА23-3727 + ППДЕ-4ЕРЕ- Винаги се биеш cpe- 
шу Капо; СЕВЕ-ЗЕВ7 + ВА23-3727 + ОРАЕ-4ЕРЕ - Винаги се 
биеш срещу Sonya; СЕВЕ-ЗЕВ7 + ВА23-3727 + П4ДЕ-4ЕЕЕ - 
Винаги се биеш срещу Jax: СЕЗЕ-ЗЕВ7 + ВА23-3727 + О7АЕ- 
ДЕЕЕ - Винаги се биеші срещу Nightwolf: СЕВЕ-ЗЕВ7 + ВА23- 
3727 + DOAE4FFF - Винаги се биеш срещу Sub-Zero; СЕЗЕ- 
3ЕВ7 + ВА23-3727 + D9AE-4FFF - Винаги се биеш" срещу 


NEED FOR SPEED: 
HIGH STAKES 


За да играете 6 cheat режим даунлодвате и инсталира- 
те config.dat Пе 6 запаметена вече игра. След тоба Bw- 
Веждате.някой от следните Кодове В главното меню, за 
да активирате съответния cheat, В посочения режим. 
Фойерверки: Поставете дата 4-ти Юли, за да видите 
фойерверките по Време на играта. По-лесни билети: 
Въведете Ригзий Моде и изберете полицейската Кола. 
Когато. играта започне, задръжте 1 и натиснете UP 
/стрелката нагоре/, за да изключите сирените: Бягащи- 
ят човек забавя своето темпо. Когато го доближите. 
натиснете L1 + UP /стрелка нагоре/. Лесни Пари: 
След Като си Купите първата Кола, отидете на тууо-ріау- 
ег mode и изберете High Stakes. Ще се появи съобщение 
с Въпрос дали искате да запаметите тази Версия. Избе- 
рете YES, След Капо-сте достигнали memory slot 1, ще 
Ви бъде поискана memory сага 2. Извадете Картата от 
слот #1 и я поставотев 6 #2. Играта я Възприема; Като 
различна memory сага и ще удвои Колата би. Сега Всичко, 
Което се изисква от вас, е да победите сам себе си и да 
продадете Колата, Която току-що спечелихте. Допъл- 
нителни музикални парчета: Първо. отидете 6 
audio options на главното меню, След това отидете на 
са player и го изберете. В Края има още две парчета, ko- 
ито са изключени. Просто.ги Включете и може.да слуша: 
те а тях, докато шофирате. Кола Фантом: За да я 
получите; Вкарайтегиметогси-като-ЕЬАЗН. Ако-обаче из- 
ползвате този Код няма да можете да сейбате. Поли- 
цаате Винаги говорят английски: Въведете име- 
то си, Като ВІСОМЕМ. Полицаите Винаги ще Ви говорят 
на английски; независимо от това. 8 Коя страна се със- 
тезавате. Полицейски Хеликоптер: За да пилоти- 
рате. полицейския хеликоптер В test drive mode, Въведе- 
те името WHIRLY, Ако обаче използвате този код не мо- 
жете да себвате. Супер полицейски Коли: За да no- 
лучите супер полицейските Коли, трябва-да-арестувате 
10 Водачи, Които са нарушили скоростта за определено: 
Време: Титановата Кола: Когато вкарватв името 
на потребителя, въведете "Hotrod" и ще получите, вьз- 
можно най-добрата Кола за състезание. Този cheat gesak- 
тиВира възможността за сейване. 


Stryker. СЕЗЕ-ЗЕВ7 + ВА23-3 727 + О1АЕ-4РРР- Винаги се ЕТЕКТЕ... зона „Режим „Код 
биеш.срещу Sindel; СЕВЕ-ЗЕВ7 + ВА23-3727.1-0БАЕ-4ЕЕЕ - Ъпгрейдва епдіпе-а .......... Arcade ....... .gOofast 
Винаги се биеш срешу-5екіог; СЕВЕ-ЗЕВ7 + ВА23-3727 + Ъпгрейдва авт. предаване. : -:„Агсайе -------топКкеу 
ОБбАЕ-ЗЕЕЕ - Винаги се биеш. срещу” Сугах; СЕВЕ-ЗЕВ7 + Слаба гравитация ........... Жтегее ........ тооп 
ВА23-3727 + ОВАЕ-4ЕЕЕ = Винаги се биеш срещу Кипа Lao; Супер опоненти 2. Amada TUE: тайапа 
СЕВЕ-ЗЕВ7 + ВА23-3727 + ОСАЕ-4ЕРЕ - Винаги се биеш cpe- ИНЕК о i ЖЗ + 100 
шу Kabal; СЕВЕ-ЗЕВ7 #ВА23-3 727 + ОВАЕ-АҒЕР - Винаги се Пикар с броня”. ЗА У ига +01 
биеш срешу Sheeva: СЕЗЕ-ЗЕВ7 + ВА23-3727 + РААЕ-ЧЕЕЕ Седан 1 га НА 102 
- Винаги се биеш epay Shang- Tsung; СЕВЕ-ЗЕВ7 + ВА23- жалы Д Ике 103 
3727 + О2АЕ-ЧЕЕЕ - Винаги се биеш срещу Ши Капа; СЕВЕ | С. تیه‎ “04 
ЗЕВ7 + ВА23-3727 + ОЗАЕ4ЕРЕ - Винаги се бивш срещу коноп питала аи “05 
Smoke; СЕВЕ-ЗЕВ7 + ВА23-3727 + ОЕАЕ-ЧЕЕЕ - Винаги се E аа бона ПИО Ша сома. 6 
биеш срещу Мепаго; СЕВЕ-ЗЕВ7 + ВА23-3727 + РРАЕ-4ҒЕЕ. ЎСТ а Адма дының ще 
- Винаги се бивш срещу Shao Kahn; СЕВЕ-ЗЕВ7 + ВА23-3727 ез камион E НИЕ. ана 55 Ања, мая 
"АРАБ тшше себиеш срфцищвор SADO, Седан ЗКО... Arcade _....... 1709 
: ; Буды ае Arcada эз. жгут 110 
По молба на наши фенове - NFS 4 + МКЗ Тежкотоварен Камион ....... Arcada РЕНЕ "17 
Полукамионггтттт22222.22.... Агсайа ааа 112 
ы и л у ГУШ Т. лев Arcada 773 
Бонус Кола U 22... Бсаг ВоденКамйон`............. Arcade мари: 114 
БОНУС Кода ааа ссаг. Сбободна покупка EROS БЕН сс. buy 
BCUUKU KONU 1AE EEN POE cars БЕЛИНЕН с. стт сше н ир0 
БЕЗБЕН ннат нн стал лыны ы tracks. «Пьрбизпгрейа аа Сагеег =: ир1 
Отваря Всички нова 97 т ктоо приети alltiers Втори РОМИ шера амы y Career... ир2 
Бабатката Ва предизвиква Катастрофина Трети ъвгреи9..... айы Career т аск up3 
другите състезатели опора OUTTIYWaAY Увеличаване на кеша... Сагевг.........; даїе$ 
Бибитката би Кара другите състезатели В бонус полицейска колаў... Hot Pursuit еее -dcop 
e о S е гезетуа В бонус полицейска Кола ...... Ног Pursuit EE есор 
| В бонус полицейска Кола ..... Hot Pursuit ....... fcop i 
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3 БУТОНА ЗА СТР ГА 


РС CD-ROM 


НОВИ ЗАГЛАВИЯ 


atlantis || 


black moon chronicles 
sagarage of vikings 


faust 
aztec 
ring 


forbidden city 


atlantis 


hidden © dangerous 
rainbow эхгодие spear 
rainbow six gold 
speed busters 


hell-copter 


shadow company 
grand theft ашсоопаоп 
might & magic VII 
might & magic VI 
sega rally 2 


descent 3 


® п ты 
„222 айеК ST110 


e ЕЕГОНОМИЧНА РЪКОХВАТКА 

e З БУТОНА ЗА СТРЕЛБА + СПУСЪК 

е изключително плавен ТРОТЪЛ КОНТРОП 

е УСТРОЙСТВО ЗА РЕГУЛИРАНЕ НА НАПРЕЖЕНИЕТО 

е РАЗПОЛОЖЕН В КОРПУСА НА ДЖОЙСТИКА КОНТЕЙНЕР 
ЗА ИНТЕРФЕЙСНИЯ КАБЕП 


ВСЯКО ЗАГЛАВИЕ ОТ КАТАЛОГА НА ‘ПУЛСАР? 
МОЖЕТЕ ДА ПОРЪЧАТЕ М ПО ПОЩАТА 


мышыгына МА, ТИ ТЕРОН 
1021 954 98 11; 1021954 98 62 


ПУЛСАР" представя 


МАГАЗИНИ 


f ovn. "Цер Борис г 21 Ж ЩЩ нк) 
GREEKS) 029811525 


ул. Екзарх Йосно” 51 ОДИ ул. "Райко Жинзифев” 14), 
1021832 5) (852) 607 97% ПУ 


CHEE) 


1 =“ — - 
бул. "П. Евтимий“ 86 ) бул. "Хр. Ботев 101, ет.2)) 


(02) 951 6772 (056) 800 109 ) 


сон 


бул. "Витоша" 61 ) 
(02) 882 05) 


"ПУЛСАР" ТЪРСИ ДИСТРИБУТОРИ 
ЗА СТРАНАТА 


ИНФОРМАЦИЯ НА ТЕЛЕФОН: 
[92] 954 98 11; [02] 954 98 62 


PlayStation 


НОВИ ЗАГЛАВИЯ ТИ Видя ЛИ 
НОВИЯ КАТАЛОГ 


#А ПУЛСАР? 


silent hill 


metal gear solid 
special ГЕ СИЕЗ 


dino Crisis 
final fantasy VIII 
fomula 1 99 
grand chefe ассо 2 
v-raly 2 
g-police 


weapons оё низкое 
disney 5 tarzan 
nba pro 99 
allstar tennis 99 


speed freaks 
wipeout 3 
egypt 
virus 
360 
shadowman 


n | | 
A 
ы | қ па. 
че». Ji [р 
қ 


ОШЛИ В СВЕТА НА ИСТИНЕКИТЕ НЕ 
лн HE 


TOT ECE ерек ЖУУ а : воен اس‎ 
| ТІКТІ 


ША... 


TV 4 CONSOLE 


Какво пьк е това? А така, сега я 


втасахме. Да не знаеш какво е 
Wipeout и аа претендираш, че си гей- 
мр, е като да.твърдиш, че си кино-. 
ман, но хабер си нямаш кой е Робърт. 
Де Ниро. Ьхь, без майтап. Добре де, | 
тоя път няма да се наказбаме, но 
следващия... Всичко тойа, естестВе- 
но, си е чиста проба майтап. И все 
пак, без майтап, И/реоиь нее прос- 
то игра - това е друга реалности: 


МірЗоші = Играта, която може 
да си позволи печатна грешка в 
заглавието 

Накратко историята. на. играта е следната: В 


вата Световна Антигравитационна Лига, 
"нещо като Формула 1 на бъдещето, където 
| обаче болидите нямат гуми. Защо? Ами за- 

„щото именно такава е идеята - цялата състе- 
11 зателна машинария да се плъзга върху сило- 
2.80. поле, напук на досадната земна гравита- 


самото начало на 21-ви век е основана пър- 


само” в пародиите на „Топ Гън“. Вместо това 
трябва да регулирате скоростта почти изцяло 
с, натискане и отпускане на форсажа (не 
мога да го нарека „газ“, защото, ще-е-льло): = 
Ако не прецените достатъчно добре скорост- " 
та, с която влизате в един или друг завой, ще L 
има да отскачате от стените като билярдна | 
топка от спонтовете на масата. Не, тук не мо- 35 
жете да се разбиете. Би било твърде ocan- _ 
но, зашото - особено в началото - играта би 
се превърнала за вас в поредица от експло- 


Още с излизането на първата игра, 
крьстена- по. този--начин, марката 
Wipeout си спечели легиони предани 
до Вманиачаване последователи. 
Защо? Причина 1: Wipeout на практи- 
ка сложи началото на нов жанр 8 


компютьрнитв-и-биаво-игри--- MOSU 
на футуристичния рейсьр (racer - | 
състезание, надпревара): Причина 2777 


Wipeout имаше най-убийствения ca- 
унатрак, правен някога за игра = 
Prodigy, Fluke, Orbital и пр. Причина. 3; 
-Графиката на Wipeout си беше чис- 
та проба Мапда (така феновете на- 
ричат японската анимация и комик- 
си), при това адски читава. Между 
другото целият Wipeout на практика 
си-в-еана Мапда = историята, графи- 
“ката, дизайньт и пр; Японците, как- 
то може би знаете, са абсолютно 
лобъркани на тема високи скорости 
U MOHU двигатели, а тоба са точно 
две. от. основните неща, които -мо- 
Ч жете да 
открив- 
те 6 
Wipeout 
(али Уай- 

поут, 
ако Gu 
харесва 

повече). 


С ЦИЯ. Прибавете към това един много, ама 
много мощен реактивен двигател и резулта- 
тът - логично — ще бъде смъртоносни скорос- 
ти, които пък от своя страна изискват почти 

` суперменски рефлекси. Следващата стъпка, 


за да се насладите максимално на чудото, 


„наречено Wipeout, е да си изкарате звука 
ИККИ ОН усилвател и поне стоватови 
| колони с як бас. Ефектът е умопомрачителен! 
‚Комбинацията „скорост+тътнещ техно бийт” 
|| кача адреналина за части от секундата. От- 
там нататък идва ред да изпробвате рефлек- 

сите си. Да, да, знам, че сте супер добри на 
ШӨТ, Colin MacRae, Need (ог Speed и прочее, 
1. HO, това, приятелчета, е съвсем друга бира, 
“Като начало забравете за спирачките. Нали 
1 се сещате, че на практика ви предстои да yni- 


зии, Вместо 
това всеки 
удар бил той 
в стените на 
улея ИЛИ в 
някой от ва- 
шите против- 
ници отнема 
по-малко от 
г вашия щит. 
Когато щитът 
(или енергия- “ 
1 жағы та, ако пред- _. 
почитате) се „стопи“ до дупка, спидерът ви 
просто поляга на една страна и започва да - 
пуши като нафтова печка, със„запушен. ко- 
мин. Състезанието е приключило за вас. За- - 
това един от най-тьнките моменти в играта е. 
умението да запазиш поне една „резка“ от 
показателя на 
щита, за да 
можеш все 
пак да за- 
вършиш. - 
Почти изк- | 
лючено в, 
особено на 
по-високи- 
те нива на 
трудност, 


равлявате един наземен реактивен самолет, да се раз- 
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— а реактивните самолети заковават на място 


„минете без 


че жк 3 
нито едно бльскане и все пак да завършите 


_ пьрви. Ако искате да възстановите поне част 


от енергията, си, ще трябва да влезете в 

енергийния“ пит, което естествено отнема 

_ време. Енергийният пит е просто допълните- 
_ лен, страничен коридор, в който спидерът се 

_ зарежда в движение, но това неминуемо за- 
_ бавя неговата скорост. Единственият начин 
се вземат завоите с почти максимална 


_ скорост е като се използват тъй наречените 


дубл 


„въздушни спирачки“, които на практика 


„автомобилите „Ако искате 


се наложи доста да потренира= 


| те, особено над изработването, 


Е 


на перфектната дьга, с която 
да вземете този или онзи за? 
вой, Ако се в въ горъжите Cb 
здрави нерви рано или късн 

ще бъдете щедро възнаградени: 

за тренировките, защото на 
по-горните нива на трудност, 
където скоростите са. наистина 
плашещи, на практика е невъзмож- 
но спидерът да се управлява без 
помощта, на въздушните. спи: 


Г рачки. За целта, естествено, 


ще ви се наложи като при-вся-/! 


|” ко друго рали да изучите всяка 


от пистите до най-дребните“ 


Е детайли. 


Оръжията“ 
„Тяхната идея принципно не 6” 
ищожат противника, ma- 
= қар и това може да се слу- 
=, ако енергията му и без друго 
привършване. Освен сравни- 


телно стандартните ракети, още първият 


` Wipeout предложи някои доста „ забавни" но- 
“мерца- мини, земетресение, „Мълния“, а ap- 
`сенальт се разширявашес”всяко следващо 


| издание. В третото поредно издание, крьсте- 


но адски наход- 
чиво Wip3out, 
по тази ли- 

| HMA има 
'нововьве- 
' дения, кои- 
то Са ис- 
тински 
произведе 
ния на ram 
|| нярското“ 
изкуство. 
! Като nan- 


ример „енерджи дрейн“-ът, с който можете 
да „източите“ енергията на противника пред 
себе си, но само докато той е в полезрение- 
то. ви, -Или-пьк-;силовата-стена , която из- 
никва на около петдесетина метра: пред ва- 
шия спидер. Всеки от противниците ви, кой- 
то не успее да реагира мигновено и да я за- 
обиколи, отскача от нея като топка:за.тенис. 
Голям купон e и „дефлекторният щит”, КОЙТО 
отразява всяка атака и я връща срещу про- 
тивника, дръзнал да опита да ви отрови жи- 


ТИ & CONSOLE 


Пистите 
Може ШЕШИНЕ кусур, който успях да 
намеря на [шш Wipeout бяха твърде Hepe- 
алните, п li поред моя вкус писти. Декори- 
те на играта ми приличаха повече на геомет- . 
рични кол ІШІ отколкото на градски пейзажи 
от бьдеш В новия Wip3out няма и помен 
от всичко това. Всичко си изглежда съвсем 
реално, дори Когато става въпрос за спира- 
па, дълга почти километър. Декорите варират 
от, мрачни футуристични градове до огромни 


открити пространства, над 1 KOMTO прелитат 


ират гака популярното поднасяне в за- вота. Начинът, по който.се зареждат оръжи-` 


ята е също адски находчив. Те не „висят“ във 
въздуха като бонусчетата от дъжмп енд рън 
игрите: По протежението на пистата има спе- 
циални платформи. Преминете ли през тях, 
иконата на съответното оръжие тутакси се 
появява върху вашето табло. Не можете да 
заредите наведнъж повече от едно оръжие, 
затова, ако сте заредили неподходящо орь- 
жие или спешно се нуждаете от някое друго, 
по-добре натиснете спусъка, за да си „0св0- 
бодите място“. Освен оръжията от платфор- 
мите по пистата можете да заредите и някол- 
ко бонуса, най-полезните от които са щит и 
‘автопилот. Използването на автопилота 
също не върви без добро планиране и поз- 

ж наване на пистите, защото ако си „изгърми- 
те“ на пръв участък, това едва ли ще ви по- 
-могне особено. 


„птички; пчелички и - типично по 
японски - ябьлкови цветчета 
(без майтап), Атмосферата 
на играта е невероятна. 
ıı Жалко само, че новата глед- 
на точка от кабината на спи- 
| pepa е на практика неизпол- 
зваема, освен ако. не си на- 
Щ истина някакъв малък 
Ү/ірЗош: бог: Здраве да е, аз 
и без друго винаги съм ха- 
ресвал повече „външната“ 
’ камера, която следи -спидера от 
га person” гледна точка. 
Управлението 
Ей богу, скъсал съм. доста 
| нерви с управлението на 
първите две части на играта, 
защото тогава чудото, наре- 
"чено аналогов Dual Shock 
джойпад, все.още. не същес- 
| твуваше. Според мен да се 
| управлява Wipeout с „ди- 
пад“ (стрелките за посоките) 
си е чиста проба мъчение... 
ато-разбрах, че \АйрЗомеще. 
поддържа анапоговия режим, Kal = 
мък ми падна от сърцето. Управлението с 
аналоговия. стик е абсолютен купон. Да не 
говорим, че създава далеч по-реалистично 
усещане. Въобще като цяло ММрЗош в всич- 
ко, което ми се е искало да бъде тази игра. 
Не на последно място заради по-високата 
разделителна способност. Разликата: е-меко 
казано оче- ' 
вадна. Не 
знам как 
мислите вие, 
но според 
мен е крайно 
време тази 
игра да бъде 
„забелязана“ 
иу нас. 


5 WEAPONS OF JUSTICE 


Спомням ‘си. че когато видях първия 6-Ройсе, 


ченето ми направо удари. в пода. Такава графи- 
ка; особено на ниво светлинни ефекти, просто 


не бях виждал. Да не говорим; че това беше 
една от първите игри, които поддържаха 30 yc- 
корение. Да не говорим, че звукът поддържаше 


Dolby Sürrounid (не че успях да го чуя някъде!). 
Едва успях да намеря приятел с що-годе читава 
машина и заедно се юрнахме да я сдъвчем тая 
игра за бровни- минути: Добре-де, дни!-Дотук 
добре само дето не успяхме да я превъртим: 
Нито за дни, нито за месеци. Просто в един мо- 
мент ни писна и я зарязахме. Някои от мисиите 
бяха такъв рап іп the 455, Ше ме прощавате за 
лошия френски! Накратко 6-Ройсе ме остави с 
- меко казано - смесени чувства. Спокойно, не 
сте объркали страницата. Ще си говорим за 
конзолни игри. За изцяло конзолни игри: Защо- 
10: уви, 6-Ройсед: \Меаропз of Justice ще mane- 
зе само в PlayStation формат. „Уви“, защото иг- 


рата определено заслужава да се появи и в РС 
версия: Както и да е, явно не особено топлите 
оценки за първата част са: поразколебали авто- 
рите от Рзудпоз!5. И тъй, каква е ситуацията с 
новия G-Police? „Обнадеждаваща” е най-ре- 
зервираният отговор, който мога да дам на този 
въпрос: Признавам, че все още не сым изиграл 
играта, но този път най-вероятно ще го напра- 
вя. В 6-Ройсе 2 на практика (че и на теория!) са 
отстранени всички сериозни. недостатъци. на 
първата част. Първи оправен недостатък - 
твърде пустите и безжизнени градове от пьрва- 
та част, В G-Police 2 градовете 
са изпълнени с цивилни превоз- 
ни средства: и: летателни апара- 
ти, които не участват пряко в 
действието. Не че искам да изд- 
ребнявам, но.в..О-Ройсе беше 
такова. мъртвило, че това не MO- 
жеше да не ти развали удоволс- 
твието. Втори оправен недоста- 
ТЫК ы единственият летателен 
апарат в. първата. игра. Този. път разполагате с 
два ховъркрафта (не знам как иначе да ги наре- 
ка) - Науос и Мепот, една бронирана кола - 
Rhino, един крачещ робот в духа на Неаму Gear 
и Меспумагпог = Raptor, и дори един космичес- 
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ки изтребител — Corsair. Иха-а! Правилно, и аз 
си казах сыцото. Едва ли има нужда да уточня- 
вам, че с толкова екстри и мисиите ще са дос- 
та разнообразни. Не, не мога да се сдържа - 
мисиите са адски разнообразни! От обикнове- 
но патрулиране, до проверки на товарни кон- 


вои за наличие на забранени вещества, Можем 
а си говорим още за недостатъци, но аз пред- 
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лагам вместо това да кажем нещо за нововъве- 
денията. Първото от тях е свързано с въвежда- 


нето в играта Ha „wingman =u: „Уингмен“, до- 
колкото ми е известно е термин от авиацията и 
поне в С-Ройсед означава най-просто казано 
„съекипник. Това са хората, които ще летят 
рамо до рамо с вас и които - ако ги насочите 


правилно - ще вършат доста полезна работа за 
вас, да не говорим, че ще ви пазят гърба в те- 
жьк момент: А тежки моменти в GP2 дал господ. 
Гадовете в играта са адска навалица, при това 
доста повратлива и интелигентна навалица. 
Всъщност как се управляват въпросните Cbe- 
кипници, С. една дума - влемен- 
тарно. Те са „заредени“ в спи- 
съка на вторичните. (secondary) 
оръжия и ако искате да ги пус- 
нете в действие просто трябва 
да ги изберете, после да „прих- 
ванете целта, да натиснете 
спусъка и... Бинго! Да му мислят 
гаднярите! Сред. нововъведени- 
ята са и двете нови гледни точки. 
Ше ми отнеме доста време да предьвквам тро- 
мави преводи на английските им наименова- 
ния, затова ви предлагам просто да ги пробва- 
те на живо. Ще кажа само, че първата-е адски 
полезна, а втората - адски атрактивна (макар и 


не особено функционална). За оръжията ситуа- 
цията е кажи-речи същата. Безсмислено е да ви 


ги изреждам, още повече, че имената почти на 
всичките са практически непреводими на бъл- 
гарски. Важното е, че нови оръжия има и те не 
са едно и две. Другото важно нещо е, че: са 
много, много-полезни, т.е, смъртоносни, Апро- 
по, звуковите ефекти са трепач! По дяволите! 
Аз май пропуснах „дребния“ факт, че някой от 
вас може пък и да не е играл първия 6-Ройсе. Е, 
по-добре късно отколкото никога. Както първа- 
та така и втората част представляват: изцяло 
тримерен екшън-симулатор, в който с помощта 
на различни (това важи само за 6Р2) чудеса на 
техниката ще трябва да се борите.с.престъп- 
ността в една извънземна колония, която пред» 
ставлява огромен мегаполис (или голям гпад), 
затворен в. прозрачен. купол, Прозрачният ку- 
пол естествено е заради липсата на атмосфера 
на астероида, върху: който е: разположена KONO- 
нията. В първата част дори имаше нещо като 


история, нещо-което-в случая май е излишно. 
Във втората част историята е отпаднала като за 
сметка на това са разнообразени мисиите. 
Това като че ли е достатъчно. 

Ивелин Г. Иванов 
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бт GeForce 2560 от NVIDIA 
В 17.00 на 31 август 1999 светът требваше да се про- 
мени с. официалното представяне на новия графичен 
процесор от NVIDIA 
И СТАНА, КАКВОТО СТАНА 

Слухове за новия графичен чипсет се носеха отдавна. 
А начинът, по който беше представен чипът GeForce 
256, заслужава почетно място в историята. Явно ек- 
спертите по маркетинг и реклама на NVIDIA си ги 
бива. Всичко е подготвено внимателно, ефектно и ат- 
рактивно. NVIDIA успешно се пребори с изтичането 
на информация за своя нов чип, който нататък ще на- 
ричаме просто GPU (огарпісоз processing unit). Ham- 
малкото, защото самата NVIDIA предлага точно това 
име, а официалните лица от. фирмата отказваха да Cb- 
общят каквото и да е за своята Нова рожба, От друга 
страна, мълчанието даде простор за въображението 
на аналитиците, така че интересът на публиката към 
бъдещия продукт постоянно се подпряваше без 0с0- 
бени усилия. Междувременно основните партньори 
на NVIDIA получиха образци от новия GPU - най-вече 
компании-производители на видеоадаптери и на KOM- 
пютри. Така отрано се формира отношение към новия 
продукт на NVIDIA. И то много положително отноше- 
ние! 18 часа преди официалното oranana на GPU 
GeForce 256 Ha 
сайта на NVIDIA ce 
появи многозна- 
чителен надпис: 
"п 18 hours world 
will change" (след 
18 часа светът ще 
се промени). Тази 
фраза плаче за 
аплодисменти - 
силна и стилна! 
Заинтригуваната 
аудитория затаява дъх в очакване на нещо едва ли не 
свръхестествено, наблюдаваики броенето на времето 
в сайта на NVIDIA. И времето дойде. А сървърът на 
NVIDIA, работещ под Lotus Domino, просто престана 
да обработва въпросите по http, защото не смогваше. 
Много от желаещите да разберат как точно се проме- 
ня светът така и не разбраха за какво става дума. В 
интерес на истината, информационният глад беше за- 
доволен, защото куп други сървъри предоставяха 
важната информация. Промени ли се светът обаче? 
Донякъде, но все пак си остана, какъвто беше. 
Geforce 256 се оказа еволюционна стъпка, но не и 
революция. Нищо не можеше да повлияе на всвоб- 
шия ентусиазъм, Дори и появата ден по-рано на. но- 
вия продукт на корпорацията 53, Savage2000, който 
по параметри не отстъпва на GeForce 256, NVIDIA се 
държа така, сякаш въобще не 8 имало анонси от 53, 
а за GeForce 256 навсякъде се говореше като за "пър- 
вия в света графичен процесор за масовия пазар с 
интегриран геометричен ускорител". Всъщност пър- 


вият такъв продукт е Замаде2000 на 53. Но за GeForce 
256 работеше славата. Справедливостта го изисква: 
NVIDIA заслужи това уважение, защото нейните про- 
дукти Действително се продават успешно и се полз- 
ват с популярност благодарение на отличните си пот- 
ребителски свойства и качествени драйвери. 
КАКВО ВСЪЩНОСТ СТАНА 

Безпочвени са всякакви съмнения, че GeForce 256 
(виж приложение 1) са просто две 
ТМТ2 с добавен геометричен уско- 
рител и увеличена разрядност. Но- 
вият графичен процесор 6 разра- 
ботен от инженерите на NVIDIA 
практически от нула и работата по 
него е отнела повече от година. За 
частта 20 няма да говорим, там не 
може да се измисли нищо ново. 
Най-много нещо да се развали, но 
в случая, ако съдим по качеството 
на 20 на база ТМТ2, при NVIDIA 
всичко в наред и не се очакват 
проблеми. GeForce 256 има 23 
млн. транзистора, изработени по 
технологичен процес-0.22 мкм. Съ- 
дейки по всичко, явно NVIDIA прас- 


то не е успяла да завърши прехода към процес 0.18 
мкм. Май точно заради този 0.22 мкм процес и мно- 
гото транзистори NVIDIA е била принудена да ограни- 
чи тактовата честота на ядрото на GeForce 256 до 120 
МН? - заради проблемите с прегряване на чипа и с 
електрозахранването. Не току-така производители на 
видвоадаптери, като Leadtek. се канят да вграждат в 
своите продукти на база GeForce 256 специална сис- 
тема за контрол на температурата. Друг производител 
на видеоадаптери, Ева, пък смята да преработи yka- 
занията за дизайн на база GeForce 256 от NVIDIA, mo- 
тивирайки се с необходимостта да се реши проблема 
с прегряването и електрозахранването. Това значи, 
че техните карти ще се появят поне месец по-късно. 
от останалите производители: Във всеки случай, нека 
да сме психично подготвени за проблема с прегрява- 
нето. 
НАЙ-ИНТЕРЕСНОТО 

Първото, което бие на очи, ê интегрираният геометри- 
чен процесор, който се занимава с операциите по 
преобразуване на коор- 
динати, задаване на OC- 
ветяване и сортиране на 
полигони. Няма да гово- 
рим защо е нужен такъв 
процесор и какво прави 
той. По-добре да попри- 
казваме за геометричния 
копроцесор. В GeForce 
256 геометричната част, 
която се занимава с опе- 
пациите T&L и Clipping, 
има впечатляваща из- 
числителна мощност. Съ- 
дете сами: GeForce 256 
може да изчислява до 15 
млн, текстури със 2-бу- 
фер за секунда! Това е 


твърде много! При това СРИ системата може да бъде 
напълно освободена от изпълнение на операции по 
преобразуване на координати и задаване на осветя- 
ване, които отнемат до 7095-9095 от капацитета на 
CPU. Веднага възниква въпроса ~ а нужна ли ни е TOs 
но сега видеокарта с GPU? По мнението на разработ- 
чиците след не повече от година никоя игра няма да 
работи добре без видеокарта с ускорител = твърде TO= 
ляма в разликата между про- 
изводителността на геомет- 
ричния ускорител с геометри- 
чен копроцесор и без него, 
откъдето идва и голямата 
разлика в качеството на гра- 
фиките, изобразявани на ек- 
рана. Практически харду- 
ерното преобразуване на ко- 
ординатите на върховете на 
полигоните чрез геометрич- 
ния копроцесор е горе-долу 
разбираемо. Всички OpenGL 
игри и Омес! 30 игри (с manka 
модификация) могат да из- 
ползват тази възможност, но 
при осветяването има въпро- 


си. Първият източник 
на осветяване се из» | 
числява от геометрич- | 
ния копроцесор, интег- 
риран в Geforce 256 
“безплатно”, т.е. без 
ущьрб за производи- 
телността, но всички 
останали (в общия слу- 
чай 8 източника на ос- 
ветяване за всяка сце- 
на) понижават произ 
водителността, макар и 
сне повече От 5-7% (по 
предварителни оцен- 
ки). Според разработ- 
чиците на игри само по себе си хардуерното осветя- 
ване (vertex lighting) все още се прави твърде шаб- 
лонно. Например ефектът на смрачаване засега не е 
разработен пълноценно. Вярно, технологиите посто- 
янно се усъвършенстват, но дори NVIDIA прогнозира 
широка употреба на хардуерно осветяване към края 
на следващата година, За запомняне е, че в GeForce 
256 е реализирана четириконвейерна архитектура. 
Тоест на всеки такт може да се изобразяват четири 
пиксела. При тактова честота 120 МНг се получава 
скорост на запълване 480 млн. пиксела за секунда. 
Всаки конвейер в GeForce 256 има по един блок тек- 
стуриране. Затова в приложенията, използващи тех- 
никата на мултитекстуриране (когато на един пиксел 
се наслагват две текстури), скоростта на запълване 
при 120 MHz пада до 240 млн. пиксела за секунда. За 
отбелязване е, че текстурите, които се наслагват, 
вече са филтрирани - при това за образуването на 
тексел се използвал 8 текстурни образци, което оси- 
гурява "безплатно" анизотропно филтриране. Много 
интересно решение, защото образците са твърде 
малко! По-добри резултати се получават при 16 или 


дори 32 текстурни образци за определяне на 
резултантния цвят на текстурите. Защо NVIDIA 
използва само 8 образци, а не повече? Ами 
тук е необходим само един блок за текстури- 
ране, както е и направено в GeForce 256. Из- 
борьт на образци се извършва по анизотроп- 
на зависимост по осем Хи У екрана (100 Х, 
100 У). Всичко това ще рече, че качеството 
на изображението е съществено повишено. А 
за невъоръжено око то е по-добро в сравне- 
ние с картите на база ТМТ2. 
Продължава в следващия брой 
Моойоо Мап 


20 
е 256 разрядно 20 ядро ” Поддръжка ус“ 
корение ВИВЕТ, оцветяване на полигони, 
контури на линии, мащабиране по хори- 
зонтапа/вертикала е Работа с ускорение 
на графика при 8, 16 и 32-битово.предс= 
таване на дълбочина на цвета 


Общи характеристики 
е Честота на ядрото; 120 МН? е Честота на шинната памет: до 
200 МН; * 15 млн полигона/зес, = sustained ОМА, 
transform/clip/fight, setup, rasterize и render rate • Разрядност на 
шинната памет: 256 Ме • Трансфер на паметта: до 6.4 Gb/sec • 
Поддържани типове памет: SORAM/SGRAM и DDR, ЗОВАМ/ООВ 
SGRAM • Обем на локалната видеопамет: до 128 Mb е RAMDAC: 
интегриран; честота 350 МНг с поддръжка на корекция на гамата 
е Поддържани разделителни способности: 2048х1536®75Н2 е 
Интерфейс външна шина: пълна поддръжка на AGP х2/х4 (включи- 
телно SBA и DME) и РС! 2.2 (включително Виз mastering). * Под- 
държа режим AGP x4 Fast Writes, който позволява режим на ди- 
ректен обмен данни CPU и GPU със скорост до 1 66/5, без да се 
минава през системната памет на компютъра е Поддръжка специ- 
фикации: последователна шина 12С и 000; АСР! 00-03; режим и 
управление на захранването PCI; 100% съответствие с РС99 и 
РС99а • Технологичен процес: 0.22 мкм е Брой транзистори: 23 
млн “ Поддържа интерфейс DFP с мащабиране и филтриране и 
раздепителна способност до 1600х1200 е Поддържа ТУ изход с 
разделителна способност до 800х600 


— за E % 


3% отстъпка за фенове на Master 


Поддръжка DVD/DTV 


e. Поддръжка НОТУ (High Definition 
Television) е Поддръжка видеонаслагване 
* Мащабиране по вертикали и хоризонта- 
ли с коефициент до 8:1 “ Управление на 
яркостта, наситеността, контраста на цвета 
на хардуерно ниво * Множество конфигу- 
рации HDTV, поддържани чрез ОМА и обх- 
вата на управление на шината • Поддържа 
компенсация на движението (да се надява- 
ме, че ще работи!) е Хардуерно смесване и 
полупрозрачност за субтитри и меню е 
Хардуерна поддръжка на преобразуване на 
цветови пространства (ҮШУ 4:2:2 и 4:2:0) • 
Многопроходно филтриране на видео изоб- 
ражението (5 степени по хоризонтала и 3 
по вертикала) е Поддръжка на преобразу- 
ване от формат YUV12 (4:2:0) във формат 
4:2:2 и обратно • Поддръжка ОС, интер- 
фейси и програмно осигуряване “ Драйве- 
ри за Windows 98/95 • Драйвери за 
Windows МТ 4.0 и Windows 2000 • Под- 
дръжка на Direct30, DirectDraw и 
DirectShow е Поддръжка на OpenGL 1.2 ICD 
за Windows 9x и Windows МТ. е Поддръжка 
на ЗОМом/! и SSE 


за всяка иг 
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Мишки, джойсти 
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30 ускорители и гра 


НАВО-5ОЕТ WARE 


ЩО Е GeForce 256 


Ge означава наличие на интегриран геометричен процесор (geometry = Ge), Еогсе символизира из- 
числителната мощност, а 256 показва, че паметта на чипа и шината имат 256 разряден интерфейс. 


30: 
* 256 разряден рендеринг прощесор 
e Интегриран геометричен процесор 
за преобразуване на координати и за- 
даване на осветеност (T&L) 4 KOH- 
вейерен рендеринг (изход 4 пиксела 
за такт) * Хардуерно задаване на 8 
източника на светлина за всички CUE- 
ни е Геометрично изчислително уст- 
ройство, изпълняващо операции с 
числа и занимаващо се с: разположе- 
нието на полигоните в пространството 
• Скорост на запълване: 480 млн. 


пиксела за секунда • Скорост на тек- | 


стуриране: 480 млн. тексела за секун- 
дан 240 млн. тексела за секунда в ре- 
жим на мултитекстуриране 

• За образуване на тексел се използ- 
ват 8 текстурни образци * Пълна под- 
дръжка Hal OpenGL и ОХ7 - Тгапогт & 
Lighting, Собе environment mapping 
(кубично текстуриране на картата на 
околността), projective textures (про- 
екция на текстури) и компресия на 
текстури “ Поддържа всичките пет 
формата на компресия на текстури 
0Х6  Хардуерна поддръжка на pe- 
лефно текстуриране. Поддържа мето- 
дите Embossing (релефиране) и Oot 
Product (скаларно релефно текстури- 
ране) “ Програмируеми режими за 
смесване на няколко текстури ” Под- 
дръжка на Vertex Blending (съчетаване 
на върховете на. полигоните), което 
осигурява естествено изобразяване 
на сложни обекти в местата на съеди- 
няване на полигони * Рендеринг при 
32-bit представяне, на дълбочината на 
цвета # Full <сепе antialiasing е EA- 
нопроходно трилинейно филтриране 
(наричано още 8-точково анизотроп- 
но) Поддържа 8-bit стенсел буфер (бу- 
фер шаблони) * Поддържа 16/24/32- 
ри 2-буфериране • Поддържа отразе- 
на светлина и размити сенки * Раз- 
ширени режими на прозрачност и по- 
лупрозрачност (Enhanced alpha blend- 
ing modes) * Налагане на сенки по 
върховете на полигоните в определе- 
ни области от сцената * Поддръжка 


на текстури с размери 2048х2048 тек- 


села с точност 32 БИ 


в магазина на бул. “Хр.Ботев” 29, тел. 951 61 06, 951 59 62 


Създаване на Мер-стра- 
ница, шли как да си нап- 
равим Нотераде бързо 
лесно и безболезнено 11 


Донос от агент 005 
Здравейте, MegaMasterGames маниа- 
ци, Пореден брой на любимото ви 
списание вече е на българския пазар 
и значи пак е време за урок по праве- 
не на домашни странички, Сядайте с 
лист, химикалка и компютър, четете и 
водете записки, защото само който се 
старае, Интернет ще обладае! Днес 
ще разгледам по-подробно термина 
"іп", така че като приключите с noc- 
ледния ред на тази лексика, ще имате 
отговори на повечето въпроси, свър- 
зани с препратките в НТМГ. Главната 
сила на НТМІ. е възможността да се 
препращат текст или картинки към 
друг документ или секция от документ. 
Браузърът осветява или подчертава 
избраното с цвят или линии, които 
разграничават hypertext link от остана- 
лата част на документа. Hypertext link 
е това, което наричаме за краткост 
препратка или просто link. Единстве- 
ната HTML, препращаща маркировка 
за команда, е <А>, която идва от анг- 
лийското anchor - котва. За да сложи- 
те такава котвичка във вашата стра- 
ничка, следвайте следния план: 1. За- 
почнете командата с <А (оставете 
свободно място след А). 2. Определе- 
те документа, към който искате да 
препращате командата, като добавите 
параметъра НВЕЕ="името на файла", 
следван от затваряща командата дяс- 
на ъгловата скоба (>), 3. Въведете 
текста, който ще представя тази преп- 
ратка в документа ви. 4. Въведете зат- 
варяшия маркер на тази препратка 
</А>. Пример как трябва да изглежда 
тази команда: 
<А HREF="piclures.html"> Му pictures 
дайегу</А> 
Това въвеждане кара на лицевата част 
на страницата ви да излезе препрат- 
ката "Му pictures gallery", която преп- 
pama към документа pictures.html, 
който: 8 в същата директория, където е 
и първият документ. 

ПЪТ ЗА ПО-НАТАТЪК 
Пътят на препращане е тази част от 
командата с името на документа, към 
който препращате. За горния пример 
това е pictures.html. В случая доку- 
ментът е в същата директория, както и 
документа, от който препрашаме. 
Това е то пътеката на препратката. 
Разбира се, можете да препратите към 
документ, който е в друга директория, 
като напишете общия път от докумен- 
та, където сте, до документа, към кой- 


то препращате. Например препратка- 
та към файла Sofia.html, който е в nog- 
директория Bulgaria, 6: 

<А HREF="Bulgaria/Sofia.html"> Sofia 
City</A> 

Това са т.нар. свързани препратки 
или relative links, защото определяте в 
тях пътя към файл, който е свързан с 
местото, където е текущия файл. Ако 
искате, можете да използвате абсо- 
пютния път към файла, но свързаните 
препратки са по-ефективни при дос- 
тъпа в сървър. Тяхно предимство 6, че 
правят вашите документи по-лесно 
преносими, Това ви дава възможност 
да направите няколко домашни стра- 
нички в един-единствен folder на ва- 
шия локален компютър. Чрез свърза- 
ни препратки от една страница към 
друга заредете целия folder със стра- 
ници към сървъра си. Тогава страни- 
ците на сървъра ще препращат към 
другите страници в сървъра и копията 
им във вашия харддиск ще сочат към 
същите страници. Много важно е да 
обърнете внимание, че при UNIX имат 
значение редовните и главните букви 
в имената на файловете, ав 005 и 
MacOS - не. Например на Macintosh 
"DOCUMENT.HTML", "Document. HTML" 
и "досштепі. Или" са един и същ файл, 
едно и също име. Ако направите свър- 
зана препратка към 
"ООСИМЕМТ.НТМЕ, а файльт всъщ- 
ност се казва "доситепї.ћіті", преп- 
ратката ще работи и ще е валидна. Но 
ако заредите страниците на ОМХ Мер 
Server, тази препратка няма да рабо- 
ти. Трябва да сте сигурни, че внима- 
телно сте изписали имената на файло- 
вете си преди да ги заредите на сървъ- 
ра. Тук пътищата използват UNIX син- 
таксис. Стандартът на UNIX за майчи- 
на директория (директория, която съ- 
държа текущата директория) в "", Ако 
сте например в Sofia.himl файл и 
препращате към главния документ 
Bulgaria.himl, вашият линк трябва да 
изглежда така: 

<А НВЕЕ-=". /ВШоапа.Мт">Му coun- 
їгу</А 

Накратко, старайте се да използвате 
свързани препратки: 1. Лесно е да се 
преместват група от документи на 
друго място (защото свързаните преп- 
ратки пак ще са валидни). 2. По-ефек- 
тивно е при свързване със сървър. 3. 
И най-важното - има по-малко за пи- 
сане. Както и да е, използвайте абсо- 
лютни пътища при документи, които 


не са свързани по никакъв начин, 
Например, ако искате да имате преп- 
ратка към страница на ваш приятел 
или любими линкове, тогава използ- 
вайте пълния път. 

URL - Uniform Resource Locator 
Tona е нешо, ковто World Wide Web 
използва, за да определя местона- 
хождението на файлове, които са на 
други сървъри. URL включва типът на 
източника, който се търси (например 
страница, ҒТР, НТТР, Сорпег), адресът 
на сървъра и местонахождението на 
файла. Изписването е: 
scheme://host.domain [:port]/path/ 
filename кьдето scheme е едно от: 
file- файл на вашия локален сървър 
Яр- файл на някои ҒТР сървър 
http- файл на World Wide Web сървър 
gopher- файл на Gopher сървър 
WAIS- файл на WAIS сървър 
news- използване на новинарска мре- 
жа 
telenet- връзка към Telenet, основен 
сервиз Номерът на порта може да 
бъде пропуснат, Това значи, че освен 
ако някой не ви каже друго, не го спо- 
менавайте. Например: 
<А 
HREF="htip://www.MG.bg/General/ 
Homepages/lesson3.html"> HTML 
уток МЗ </A> 
Това вьвеждане прави HTML yrok МЗ 
хиперлинк към този документ. Също 
така има и "тай to scheme”, който се 
използва да се препраща. към. е-гпай 
адреси, но този scheme 6 малко. стра- 
нен - използва само двоеточие (:) на- 
место :// между scheme-a и адреса. 
По този начин улеснявате читателя да 
прати електронна поща до човек или 
организация. 

Например вашата команда трябва да 
има следната форма: 
<А HREF="mialto:emailinfo@host" 
>Мате</А> 
Когато заместите, получавате: 
<А HREF="mialto:dart@inet.bg"> Master 
Games Magazine</A> 
ПРЕПРАТКА КЫМ ОПРЕДЕЛЕНА 
ЧАСТ 
Препратките могат да бъдат използва- 
ни и, за да преместите читателя си от 
дадена част на документа към друга 
(независимо дали е от същия или от 
друг документ), различна от началото 
на страницата, което е заложено по 
принцип. Тази команда е често среща- 
на под името "named, апспог, защото 
за да създадете препратка, трябва да 
вкарате „НІМІ имена в документа. 
Това е много полезно, когато имате 
дълги текстови документи и премина- 
ването от една част към друга отнема 
много време. Става дума за т.нар. вът- 
решни препратки, които се използват 
за съставяне на съдържание в някоя 
част на страницата и те прехвърлят в 
различните части. Пьрво ще разгледа- 
ме обаче случая, когато искаме да 


препратим определена част на друг, а 
не на текущия документ. Да речем, че 
искате да направите препратка от до- 
кумент А (docA html) към определена 
част от документ В (йосВ.һМїт\!). Harin- 
were НІМІ. кода за препратка към "на- 
зованата котва" в досА Ни: Имам 
много любими списания, но най-оби- 
чам да чета <А 
HREF < "досВ. Е т!# МС" > Master 
батес</А>. 
Мислете за буквите след. (#) като за 
маркирана цел във файла досВ. Ил. 
Тази маркирана цел казва на браузь- 
ра ви какво трябва да покаже в най- 
горната част на прозореца, когато 
препратката работи. С други думи, на 
първия ред на прозореца ви трябва да 
пише Master Games като заглавие. 
След това съставете "назованата кот- 
ва" (в нашия случай МО) във файла 
doc2.html: 
<Н2><А NAME="MG"> Master 
батев</А></Н2> 
С тези две команди можете да заведе- 
те читателя точно на мястото, където е 
името Master Games в документа 
досд. Вит, независимо дали е на 5-ти 
или 50-ти ред от страницата. Не заб- 
равяйте: за да работи тази функция, 
трябва да имате патед anchor в доку- 
мента, към който изпращате, 1.6. без 
тази част в кода на този файл преп- 
ратката няма да работи. В НТМЕ може 
да има препратки и към дадени части 
от текущия документ, в случая 
досА тили. Подобна схема се използ- 
ва, когато примерно искате да имате 
препратка в началото На страницата 
към тази част, където говорите за лю- 
бимото си списание. Въведете; Тук 
можете да прочетете ков ми е люби- 
мото 
<А НВЕЕ-"# МС" >зрзате</А> 
и къде можете да намерите повече ин- 
формация за него. След това сложете 
<А МАМЕ=> с името на мястото, на ко- 
ето искате да прескочите </А>. Полу- 
чава се: 
<А МАМЕ-"МС"> Master батез</А> 
С това завършвам с видовете преп- 
ратки в НТМГ. Внимавайте с правопи- 
са и гледайте дали са сложени всички 
затварящи части на командите (вклю- 
чително и в този текст!). Естествено, 
винаги можете да сложите снимка или 
картинка вместо текст за препратка - 
просто на мястото на името сложите 
кода на картинката, Вместо: 
<А НВЕР-"досВ. ит! МС" > Master 
батез</А> 
напишете; 
<А HREF="docB.html#MG"> <IMG 
sre="imelonakarlinkala.gil"> </A>. 
Така на мястото на надписа Мб ce 
анимира съответен -gif фаил или се 
зарежда снимка (jpg файл). Засега 
това от мен. Ваш ред е: грабвайте РС- 
тата и дерзайте. До нови срещи! 
Сибила 
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Докато Те Не то Порикд- (1 
OT стъъдхоте... = - 


ТНЕ Х-ҒІГЕ5 
Задрожте [Shift] и Кликне- 
те Върху Іоад/ѕаме дате 
иконката, за да отворите 
нормален "заув" прозорец, 


Който да Ви позволява да 
запаметите повече от три игри, и да ползвате файловете 


еә им по Време на играта. Прескачане на паролата: С десен бу- 
тон на мишката Кликнете вьрху буква "О" от думата "Welcome" 
6 И//тогез workstation, за да прескочите влизането с парола. Back 
То Тһе Future 2: Изпишете "einstein", Когато от Вас се изисква 


да натиснете "fire", за да Ви се покажат на дисплея cheat-oBe- 
те.След това изпишете отново "einstein", за да изключите тази 
опция. Back То Тһе Future 3: Неограничен брой животи - Вьбе- 
дете един от следните Кодове по Време на 
интрото на играта, точно преди започ- 
Ване на съответното ниво. Ниво-1 - rot- 
{еп cheat; Ниво-2 - lousy cheat; Ниво-3 


- low down cheat; Прескачане на ниво: 
Задрьжте Е + W по Време на игра. 


SHADOW МАМ 


Въведете поддиректория "data\seripts\menus\eng- 
lish" В директорията, Където инсталирате игра- 
та. Преименубайте "гейвазе.твс" на "release.ms1". 
След тоба преименубайте "деБид.тзс". на 
"ге!вазе.тзс". Заредете играта, за да може да сте 
недостижим със Всички оръжия, Всички предмети, 
безкрайно Количестбо амуниции, Възможност за 
произволен избор на нива и други екстри. 


СТА 2 


Въведете следното име преди да стартирате дадено 
нибо, за да активирате съответната cheat функция. Започ- 
баш с $500,0001 - МИСНСАЗН. Тази операция можете да 
я повтаряте неограничен брой пъти, Като сейвате игра- 
те, излизате и започвате отново с още $500,000 отгоре. 


АОЕ 2: ТНЕ 
АСЕ ОЕ 
KINGS 


Натиснете [Enter], за 
да Ви се появи "chal 
прозореца и изпишете 
вдин от следните Кодо- 


NASCAR 2 


Лесен начин за спечелване на състезанието: Вьбе- 


Ве, за да активирате съответната cheat функция. забе. дете "quick гасе" менюто. Поставете мощността на другите 
лежка: Кодовете не могат ga бъдат активирани 6 режим Коли на 80%. Конфигурирайте Колата си maka, че да не се пов- 
multi-player. освен ако домакинът не избере “Allow Cheats", режда, Водачът да не прекъсва и да няла Жълти флагове. Как да 
Когато играта се зарежда. 1000 камъка - rock оп; 1000 печелите обиколКи: Забележка: В опцийте на играта дезак- 
дърво - lumberjack; 1000 злато - гоБіп hood: 1000 хра- тибирайте Възможността за повреди "саг датаде". Нарочно се 
на - cheese steak jimmy s; пълна Карта - тагсо; няма блъснете В друга Кола, за да получите Жълт флаг. Натиснете до 
сенки - polo; бързо строителство - aegis: Контрол над дупка газта и задминате Колкото е възможно повече Коли, Като 
животните - natural wonders; моментална победа - г пренебрегнете Жълтите флагове. Спрете 8 бокса, Когато зад 
winner; моментална загуба - resign; самоубийство - жълтия флаг се появи черен. Колата Ви ще запази челно място 
wimpy ЖУМ тру: по-Висок и подвижен селянин 1 -і и:след излизане от боксовете. Избягване на обиколките 
love the топКеу за повишено внимание: 


5 head; Shelby Cobra Натиснете [Esc] за да на- 


Кола с картечници - пуснете състезанието, 
how do уои Чит Когато Жълтия предупре- 
this оп; Избиване на дителен флаг бъде свз- 


определени елементи лен. На въпроса, дали ис- 


- тогредо<питрег?: Кате да запазите играта 
Избиване на Всички отговорете с "Yes", Пре: 
противници - black заредете играта и про- | 
death; Саботажен дължете състезанието. 
63609 - to След първата обиколКа 
smithereens ше получите зелен флаг. 
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СКопи читатели, Вече имаме Възможността да пуб- 
ликуваме чиитове по Ваше желание В рубриката 


TIPS&TRICKS. Очакваме Вашите предложения на 
познатия ви редакционен адрес или на нашия е-тай. 


OUTCAST 


Обърнете Внимание, че процедурата по 
задействане на чиитовете включва pe- 
дактиране на файлове от играта. Така, 
че аКо използвате посочените по-долу 
команди си направете Баскир Копие на 
съответния файл. Използвайте текс- 
тоби редактор при променяне на "ои!- 
сазбіпі" файла 8 директорията на игра- 
та. Променете следните параметри за 
постигане на желания ефект. Всички 
влементи струват 10 

[Weapon Dealer] 

m_simple_ammo=1 0.000000 

т ггасег атто" 10.000000 

т Пате атто-10.000000 

т. Боот. аттоғ 10.000000 

т аап атто- 10.000000 

т рет” атто- 10.000000 
т.һоіо-10.000000 

т. аупатйе-10.000000 

т. 02-10.000000 

т Ігір-10.000000 

m_health=10.000000 

m_invis= 10.000000 

m_teleport™ 10.000000 
m_detonate=10.000000 

m_scope= 10.000000 

m_tracer= 10.000000 

т. регі- 10.000000 

т. Пате ир-10.000000 

т. дзгі-10.000000 

m_tracer_up= 10.000000 

т Боот“ 10.000000 

m_simple_up= 10.000000 

m_laser= 10.000000 

m_flame= 10.000000 

m_simple= 10.000000 
m_boom_up=10.000000 

Винаги имате 999 за napu и зараве 
[Оппагу Gun] 

Аттоғ999.000000 

Непобедим 

ІНитап) 
Негобатаде5саіе-0.000000000 
[Recreation Codes] 
rec_simple=1*GREEN_HERIDIUM+1*METAL 
гес соокег=4*ВЕРЮ_НЕВІРІШЈМ+4*СВЕЕМ Н 
ERIDIUM 

Как да преминабаме през закліо- 
чени Врати: Заставате Колкото е 
възможно най-близо до заключената Вра- 
та след Което спускате FLINK tele- 
porter. Актибирате те!ерогтатег-а и сте 
от другата страна на Вратата. 


TIPS & TRICKS 


NHL 2000 


Въведете един от следните Кодове, за да актибира- 
те дадения cheat, Присъждате попадение / гол / на 
гостите - awaygoal; Присъждате попадение / ғол / 
на домакините - homegoal; Zamboni се движи по лед 


по Време на играта - zambo; Роууегріау1 - penalty; Ak- 


тиВирайте този Код, когато. Вашият отбор е спрял 
атака на протибни-, 7. таб EET ен др ди “ты 7 — 
в 


егріау. 


Е-22 LIGHTNING З 


Натиснете [Ст] + [Enter], изпишете 
един от следните кодове, след Което 
натиснете (Етегі, за да активирате 
съответния cheat. Неограничени 
амуниции - the truth is out there; 
Презареждане на боеприпасите - fight 
the future; Презареждане на гориво - 
Маск ой: Ставате "бод" ( недосегаем ) 
- trust по ono: Няма шанс да 
Катастрофирате - Г want to believe; 
ПопрабКа на повредите - this isnt һар- 


СТА 


За да Ка- 
раш бла- 
Ка: Натис- 
ни [Ctrl] + 
[Enter], след 
Като Вле- 
зеш 658 бла- 
ка. Извьн- 
земни по- 
лицейски Коли: Въведете ЕМСМА 
Като име след Вкарване на Който и да 
е Код. Полицейските Коли се сменят с 
извънземни и оръжията Ви се зареж- 
дат с повече амуниции. За да активи: 
рате режима за измами, въведете ек- 
рана за избор на герои, След това на- 
тиснете [Delete], въведете някой от 
следните Кодове и натиснете [Enter]. 
Всички нива и градове - Издайиз, 
піпеіпагоуу, ог super well; Няма по- 
лиция - iamthelaw ог stevesmates: 
999.999.999 точки - НсошдБеуои; 
Всички оръжия, брони и Карта за изли- 


PANZER GENERAL 
3D ASSAULT 


Внимание! Процедурата по актибиране 
на този режим Включва редактиране на 
програмни файлове на играта, така че 
Винаги създавайте Баскир сору на фай- 
ла. Използвайте текстови редактор, за 
да редактирате "рәпгегіпі" файла 6 gu- 
ректорията на играта. Добавете там 
следния ред: “Те = TRUE" 6 секция- 


телно обидния език - 
дагурепп 


қтар 
0) 


> 


усилбате Hu- 
вото на роми: 


репіпд: Самолетьт ви става невидим - 
ghostpit: Cow mission: Изберете 
Кампании 4 и (или) 7. Излитате, след 
Което сменяте посоката на полета на 
212 градуса. Заредете ЈОАМ докато 
летите 68 тази посока, след Което 
неколкократно + натиснете [Tab] 
докато, не се появи цел, 
идентифициране като Norman 1. 2, 3, ог 
4. Тази цел може и трябва да бъде 
бомбардирана, за да се изпълни успешно 
cow мисията. 


зане от пандиза - зисктугосКкеё; He- 
ограничен брой животи - Изфаттит 
ог 6031769: Повишаване стой- 
ността на точките - һаТетасһіпе; 
Следите FMV последователността - 
һеагіоїдоі; Натиснете [Keypad 
Asterisk] за да получите всички оръжия 
- buckfast ог са!Ітепідеі: 10x мул- 
типлвор - % machine; Пускате usk- 
лючително 


обиден език - 


іатдагурепп; Изключвате изключи- 
іатпо1- 


тя “ІЗІМР. След тоба можете спокойно 
да въвеждате някои от следните Кодо- 
бе: Мисията завършва със загуба - 
[F12]; Мисията завършва с минимална 
победа - [Ctrl] + [F12]; Мисията завър- 
шва с убедителна победа - [Ctrl] + 
[Shift] + [F12]; Унищожавяш танка си - 
[Ctrl] + [Shift] + [End]: Поразябаш ne- 
посредствената цел - [Ctrl] + [Shift] + 
[Delete]; 


MASTER GAMES #18 


Master Games #0 - 1.00 лв. (1000 лв.) 
но. EXIT: BLADE RUNNER, ТІР 8 TRICKS: NBAJE, DUNGEON KEEPER, CARMAGEDDON, TEST DRIVE 4, AHX- 
1, MYTH, UPRISING, TOMB RAIDER 2, TUROK THE DINOSUR HUNTER 


ВЙл лок С, ле 444 

Master Games #1 - 1.00 лв. (1000 лв 
NO EIT: LONGBOW 2, NIGHT CREATURES, STEEL PANTHERS 3, TOMB RAIDER 2, Xo WING, TIPS А TRICKS: 
THE DIG, PHANTASMAGOALA, РНАМТАЗМАСОРИА 2, NOVASTORM, BLOOD, AFTERLIFE, С-МОМЕ, OUTLAWS, 
MONSTER TAUCK MADNESS, ZORK NEMESIS, U.S, МАМУ FIGHTERS, HYPER BLADE, ІМТЕН5ТАТЕ7Б, CHASM, 
JOINT STAIKE FIGHTER, MASS DESTRUCTION, F22 RAPTOR, REBEL MOON RISING, IGNITION, LONGBOW 2, 
SCREAMER RALLY, TOCA TOURING CAR CHAMPIONSHIP, BALLS OF STEEL, PLIGHT UNLIMTED 2, MEGASLAY-= 
ER, DARK EARTH, G-POLICE, SUBCULTURE, NHL ВЯЕАКАМУАУ 98, CHAOS ISLAND, GRAND THEFT AUTO, МЕМ 
IN BLACK, CONSTRUCTOR 


Master Games #2 - 1.00 лв. (1000 лв.) 
НО EXIT: Иче то REALITY; FALLOUT, JACK Can MYTH, TOMB RAIDER 2, TIPS & TRICKS: POWER- 
BOAT RACING, SEVEN KINGDOMS, DEFIANCE, JEDI KNIGHT: MYSTERIES OF THE SITH, WOAMS 2, WING COM- 
MANDER: PAOPHECY, PANDEMONIUM 2, илаш, HELLFIRE, $ТВЕЕТ$ OF SIMCITY, ШҒЕҒОНСЕ ТЕМКА 


Master Games #3 - 1.00 лв. (1000 лв.) 
WO EXIT: BATTLEZONE, SW REBELLION ченее SW ВЕВЕЦОМ иа THE NEVERHOOD, TOMB 
RAIDER 2, TIPS 4 TRICKS: DIE BY THE SWORD, COMANCHE 3, ВАТТІЕ20ЖЕ, BLACK DAHLIA, QUAKE 2 SHARE- 
WARE, STARCRAFT, UBIK, REDLINE, NIGHTMARE CAEATURES, PANDEMONIUM, POSTAL, TEST DRIVE OFF 
ROAD, AGE OF EMPIRES, BETRAYAL IN ANTARA 
- 1.00 лв. (1000 лв.) 


Master Games #4. 
NO EXIT; DIABLO, STARCRAFT, TIPS & TRICKS: FROGGER 30, OUTWAAS, DEER HUNTER, INCOMING, VIRTU- 
AL POOL 2, ARMY MEN, JEDI KNIGHT, FIFA: ROAD ТО WC 98, DEFIANCE, SPEC OPS, 10905 ОҒ MAGIC 


Mantas Damne HE 4 ОП нь (40 ‚зыш 

Master Games #5 - 1.00 лв. (1000 лв.) 
МО EXIT: MECH COMMANDER, НАТТІ.Е20МЕ, TIPS 4 TRICKS: MORTAL COMBAT 3, MORTAL KOMBAT 4, TUBE, 
TEST ОАІМЕ 4, DIE ВУ THE SWORD, DOMINION, MIGHT AND MAGIC ТУ : CLOUDS OF ХЕЕН, ҒҒ 7, TWISTED 
METAL 2, REDLINE RACER, TRIPLE PLAY "99, МЕСНСОМ — MANDER, WAR GAMES, OUTWARS, COMIMANDOS: 
B.E.L, CAPITALISM PLUS, HOUSE OF THE DEAD, RAINBOW SIX. NAM, ICARUS, ROCKY MOUNTAIN TROPHY 
HUNTER, NEED РОЯ SPEED 3 : HOT PURSUIT, GET MEDIEVAL, WARHAMMER: DARK OMEN 


00 лв. 


(1000 лв.) 
МО EXIT: MECH COMMANDER, BATTLEZONE, TIPS 8 TRICKS: MORTAL „мым 3, МОНТА1. KOMBAT 4, TUBE, 
TEST ПНІУЕ 4, OIE БҮ THE SWORD, DOMINION, MIGHT AND MAGIC IV : CLOUDS ОҒ ХЕЕМ, FF 7, TWISTED 
METAL 2, REDLINE RACER, TRIPLE PLAY "99, МЕСНСОМ — MANDER, WAR GAMES, OUTWARS, СОММАМО0$: 
B.E.L, CAPITALISM PLUS, HOUSE OF THE DEAD, RAINBOW SIX. NAM, ICARUS, ROCKY MOUNTAIN TROPHY 
HUNTER, NEED РОЯ SPEED 3 = HOT PURSUIT, GET MEDIEVAL, WARHAMMER: DARK OMEN 


Master Games #6 - 1 


Master Games #7 - 1.70 NB. 

MO EXIT: DIE BY THE SWORD, FIMAL FANTASY 7, MECH СОММАМОЕЯ (част 2 ), TIPS & TRICKS: 59000 ; 
MOBILE ARMOR DIVISION, SMALL SOLDIERS, TOTAL DISTORTION, CASTLE OF THE WINDS, WARCRAFT 2, 
ARES RISING, AGE OF EMPIRES : THE RISE OF ROME, DARK RIFT, FLESH FEAST, RAYMAN 1, GEX, HARDWAR, 
TAKE NO PRISONERS, DESCENT: FREESPACE, TRIBAL RAGE, BIRD HUNTER: WATERFOWL EDITION, POWER- 
SLIDE, LODE RUNNER 2, HEXPLORE, MIGHT ANO MAGIC 6 : THE MANDATE OF HEAVEN, REDNECK RAMPAGE 
RIDES AGAIN, STAR TREK: KLINGON HONOA GUARD, VANGERS, RAGE ОҒ MAGES, МНІ/99, МАХ. 2, INCU- 
BATION, SIN (DEMO), THE CURE OF MONKEY ISLANDO 


ЛасФоғ Сатос #9 

Ма ег Games #8 - 1.80 лв. 
МО EXIT: COMMANDOS, TIPS 8 TRICKS: BLOOD 2, GUNMETAL, СЕМПРЕОЕ 3D, MISSING 
IN ACTION, QUEST РОВ GLORY ( HERO'S QUEST ), DELTA ҒОЯСЕ, ТВЕЗРАЗЗЕЯ, HERETIC 
2, COLUM MCRAE RALLY, DAAR COLONY, ESCAPE : ОА DIE TAYING, THE FIFTH ELEMENT, 
SPEARHEAD, Н.Е.0.2., HOUSE OF THE DEAD, Ғ-16 MULTIROLE АСНТЕЯ 


Master Games #9 - 1.90 лв 
МО EXIT: KINGS QUEST В, TOMB RIDER 3, TIPS 8 ТАКА: WARGASM, TOMB RAIDER 3, POPULOUS 3: THE 
BEGINNING, INDEPENDENCE WAA, 5.С.А.Я.5., SIN, GET MEDIEVAL, CARMAGEDDON 2 ( DEMO ), RAILADAD 


TYCOON 2, BLOOD И, HERETIC 2, DETHKARZ, AGES ОҒ EMPIRES: AISE OF ROME 


ГР ыры а ааа И ° | аа 
Master Games #10 - 2.00 лв. 
МО ЕХІТ: THIEF: THE DARK PROJECT, TOMB AIDER 3, TIPS & TRICKS: WARLORDS 3, CARMAGEDDON 2, 510 
MEIER'S ALPHA CENTURI, HALF-LIFE, RED- GUARD, SIMCITY 3000, KING'S QUEST: MASK ОЕ ETERNITY, STAR 
WARS: ROGUE SOUADRON, МОМТЕФШМА 8 RETURN, ККМО 2: KAOSSFIRE 


Ma r Game $ #11- 2.10 лв. 
МО EXIT: THIEF : THE DARK PROJECT 11, BALDUR’ 5 #4 QUEST FOR GLORY Ill, QUEST РОЯ GLORY V, TIPS 
8 TRICKS: WARHAMMER 40K: CHAOS GATE, RISE OF THE ROBOTS 2 : RESURRECTION, RECOIL, AQAD RASH 
3D, MYTH 2: SOULBLIGHTER, POWERSLIDE, BALDUR'S GATE, DEADLOCK, WARGASM, HELLEENDER. TINY 
TAMLS, SPELLCAOSS, TUROK 2: SEEDS OF EVIL, 30 ULTRA MINIGOLF, RETURN ТО KAONDOR, SIM CITY 3000 
‚ BLADE RUNNER, EXTREME G2, HALF-LIFE, BLOOD 2 ; THE CHOSEN 


Master Games #12 - 2.20 nB. 
№0 EXIT: THIEF: THE DARK PROJECT ІІ, BALDUR'S GATE, RESIDENT EVIL, JAGGED ALUANCE, TIPS 8 TRICKS: 
MYTH 2: SOULBLIGHTER, WORMS ARMAGEDDON, BATTLE ISLE 3, SPEED BUSTEAS, BALOURS GATE, X- 
GAMES PRO ВОЛЯОЕВ, МВА LIVE ° 99, CHAMPIONSHIPS MANAGER 3, FIFA 99, ENEMY INFESTATION, ALPHA 
CENTAURI, JAGGED ALLIANCE, RAILROAD TYCOON 2, ROLLCAGE, COMMANDOS: BEYONO THE CALL OF DUTY, 
THIEF: THE DAAK PROJECT 


4 е 
Master Games #13 - 2.30 лв. 
NO EXIT: ALENS VS PREDATOR, RETURN ТО ККОМООЯ, ТІ P & TRICKS: 000 WORLD 2: ABE'S EXODUS, 
ARMY MAN 2, ТОСА 2, SPORTS САЯ СТ, HERDES ОҒ МАМ Ш, REDLINE, REQUIEM, COMMANDOS: BEYOND 
ТНЕ CALL ОҒ DUTY 


AR 4 Га.» Г, 
Master Games #14 - 2.40 лв. 

КО ЕХІТ: RETURN ТО КЯОМООВ, X-WING ALUANCE, TIPS & TRICKS: MICROSOFT BASEBALL 2000, THRUST, 

TWIST АМО TURN, COMMANDOS: BEHIND ENEMY LINES, COMMANDOS: BEYOND THE CALL OF DUTY, WAA- 

ZONE 2100, GRUNTZ, EXPENDABLE, BUBBLE HERD 2, EXCESSIVE SPEED, FUTURE COP: ГАР.О., RAGE OF 

MAGES 2, ROLLER COASTER TYCOON, MIDTOWN MADNESS 


#15 


Mas ster Games #15 - 2.50 лв. 
№0 EXIT: MECH WARANOR 3, X-WiNG: ALLIANCE, ТІР5 & TRICKS: GRAND THEFT AUTO, ŠIMSAFARI, JAGGED 
ALLIANCE 2, HIDDEN & DANGEROUS, СҮВЕЯМЕНС5, STAA WARS EPISODE 1: THE PHANTOM MENACE, 
FLIGHT UNLIMITED 2, STAR TREK: BIRTH OF THE FEDERATION, Ғ-22 АНЯ DOMINANCE FIGHTER, STAA WARS 
EPISODE 1: ANGER, RAGE OF MAGES 2 


АА Ка «>: маг г Ма 
Master Games #16 - 2.60 лв. 
NO EXIT: SHADOW МАМ, МАМ 1/1 (част 1), TIPS в ТА СК: SPORTS САА СТ, V-RALLY, TRUST, TWIST AND 
TURN, ALBION, ACTUA SOCCER 3, MECHWARRIOR 3, STREET FIGHTER ALPHA 2, ЗТАЕЕТ FIGHTER ALPHA, 
ABANDONED PLACES, WILD RIDE, ALIENS VS PREDATORS, FALLOUT 2, X-WING ALLIANCE 


Master ба - 2.70 nB 
NO EXIT: DISCWORLD NOIR, TOMB = ш (АЧТАЯСТЮЛУ, =: & TRICKS: SYSTEM SHOCK 2, SHADOW 
МАМ, SW: ЕР1З00Е 1 RACER, SW: EPISODE | THE PHANTOM MENANCE, ODDWORLD: ABE'S EXODUS, 0.01... 
RESIDENT EVIL 


МОБИСЬРФ 


Спечелете с МОБИКОМ на 
http://www.mobisurf.bg!!! 


МОБИСЬРФ - предлага 


е Наети линии 
е Корпоративни мрежи 
е Комушируем достъп 
е Дизайн и поддръжка на WEB страници 


МОБИСЪРФ - външни връзки 


Мобиком използва високоскоростни 
Връзки до международни 
доставчици на Интернет услуги 


е Саре & Wireless - Mbit/s - 
наземна линия 90 Лондон 


е SPRINT, Above - 2Mbit/s - 
сателитна брьзКа до USA през DeTeSat 


http://www.mobikom.net В: чини: 


http://www.mobisurf.bg 


3a konmakmu: 


София, mea.: 02/ 974 38 04 
Мобифон: 048/ 945 155, 048/ 960 025 
e-mail: robisurf@mobikorn.com 


Шобачб, Мобифон: 048/ 938 420 
e-mail: mobisurf-plovdiv@mobikom.com 


OM.A.D. 


Бургас, Мобифон: 048/ 938 427 
e-mail: mobisurf-bourgas @тоб Кот. сот 


Варна, Мобифон: 048/ 900 (87 
e-mail: mobisurf-varna@mobikom.com 


MA 


МОБИКОМ 
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ЕПИЧНО ПРИКЛЮЧЕНИЕ В,БРАЗПЙЧНИ СВЯТА = =. в 
60 РАЗЛИЧНИ ПЕРСОНАЗКА ә 6 ГОЛЕМИ ИЗЦИТАНИЯ 


18 ЛОГИЧЕСКИ ЗАГАДКИ; ДВЕОТ-КОИТО!В:РЕАЛНО ВРЕМЕ - 
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